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| MEGAMAIL 


8-13 
Il Mega 32X è una “sola” colossale o un add-on da favola? Può il Saturn 
competere con la Playstation o la console della Sony dominerà il mercato 
lasciando gli utenti Sega nella tristezza più completi? MBF riuscirà mai a 
consegnare la dannata Posta in orario? 


MEGA CONSOLE AWARDS 14-16 
Voi li avete votati e adesso ve li beccate in pieno effetto! Scherzi a parte, 
ecco i migliori giochi del 1994 scelti esclusivamente dai lettori di Mega 
Console. Qualche anticipazione? Due sole lettere: M e K... 


16-BIT FUN 18-21 
Tutte le novità dall'ultimo CES di Las Vegas per una console che, nonostante 
32X e Saturn, vende ancora a tutta manetta! E ci sono un bel po’ di titoli 
anche per Mega CD! 


X-TRA 22 - 23 
NBA Jam Tournament Edition!!! Il titolo più atteso dalla reda di Me- 
ga (non siamo riusciti a recensirlo proprio per un pelo) e molto altro... 


SATURN ZONE 24 - 25 
Due nomi su tutti: Victory Goal e Daytona USA, ovvero il gioco di cal- 
cio e la simulazione automobilistica migliori fra quelli mai usciti su un siste- 
ma da casa. 


WALL STREET 88 
Lo zio Giulio vha regalato una schifezza di cart a Natale? Vi siete compra- 
ti il Saturn e volete sbolognare Megadrive e Mega-CD? Volete barattare 
Virtua Fighter con Alex Kidd in Miracle World? bene, questo è lo 
spazio che fa per voi! 


VIEWPOINTS 89 
Viùpoinz, ovvero come rovinare un amicizia di anni per il globale di uno 
stupido gioco... 


MEGATRIX 90-98 
La solita caterva di trucchi e la prima parte della Guida a Urban Strike! 
Non perdetevi il proseguimento sul prossimo numero di Emsì! 


GALE RACER 
PANZER DRAGOON 
TAMA 


ersten 


(ATI 


Attenzione, attenzione! Ricordiamo a tutti i lettori di Mega Console gli 
orari in cui telefonare in reda... Se desiderate avere informazioni, deluci- 
dazioni o chiarimenti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi, film e 
compagnia bella, potete telefonare al numero 02/66981586 (e solo a que- 
sto numero!!!) il mercoledì dalle 15 alle 17. Se altresì volete qualche trucco, 
soluzione o consiglio su qualsiasi gioco uscito fino- 
ra per Megadrive, Mega CD, Master System, Game A 0) 
Gear, Saturn o Mega 32X... Beh, i numeri di telefo- (dl 2 
no sono gli stessi, ma l'orario è dalle 16 alle 18 di Ma i 
ogni venerdì. Occhio perché gli orari in cui chiama- 

re sono SOLO quelli che trovate qui sopra, quindi 

non telefonateci alle 7:24 di domenica mattina per 

domandare quando uscirà Virtua Fighter 2 sul 

Game Gear o vi obbligheremo a vedere per 17 vol- 

te di fila Street Fighter: The Movie con quel 

mito giovanile di Van Damme che urla ‘Teeeeee!!!” 

con una smorfia d’antologia sulla faccia... 


Jingle bells, jingle bells, jingle all the way... No, non siamo ancora impaz- 
ziti del tutto, non preoccupatevi... E’ solo che la nevicata che ha coperto 
Milano in questi giorni ha riportato all’interno della reda il clima natalizio: 
così i Ravetto brothers hanno iniziato a scambiarsi regali, Bio Massa ha ti- 
rato fuori dalla cantina l'albero, Fabio D'Italia sta preparando il presepe e 
Simon sta organizzando il cenone di Capodanno. Sì, siamo dei simpatico- 
ni, cosa volete farci? Chiediamo umilmente perdono e cogliamo l'occasione 
per salutare tutti i lettori che ci martellano con telefonate, fax, lettere e pic- 
cioni viaggiatori. Un paio di “kudos” vanno anche a Diego, che s'è sbattuto 
come non mai questo mese con immagini, riviste e gadget vari, al Giano e 


a quel beota di suo fratello (impara ad andare in snowboard, eheheh...), a & 


Lucco, Drew, Salva, Ivan, Tome (gli Alkaholics), a Zago, sua cugina e il ra- 
gazzo di sua cugina, a Paolo “l'uomo di gomma” e a Max, al Kamikaze e 
al London Pub, al flipper della Famiglia Addams (oh raga, provatelo se 
lo trovate in sala giochi perché è una vera bomba), a Tomba e all'’AM3 per 
Rally 1995. Bella lì fratelli, quest'anno colpiremo duro... 


DAFFY DUCK 


SEGA CHAMPIONSHIP 
RALLY 1995 


BC RACERS 

CORPSE KILLER 
LOADSTAR 
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POWER RANGERS 
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36 GREAT HOLES 
AFTERBURNER 
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Abbonarsi a Mega Console vuol dire: 


ssere sempre informati sulle novità e sul meglio per la tua console 


O vere la certezza di ricevere, comodamente a casa propria, la rivista 


senza rischiare di perdere nemmeno un numero 


R, 


icevere 11 numeri della rivista con uno sconto del 20% sul prezzo di 


copertina che resterà invariato per tutta la durata dell'abbonamento 


Set i e i O RO - une eee a: Vu 


Ok, è uscito il Saturn. E’ uscita la PlayStation. Pensavate 
forse che la nuova generazione del divertimento elettronico 
fosse finalmente arrivata, vero? Sbagliato, fratelli. La nuo- 
va generazione è già vecchia. “Addetti ai lavori”, infatti, 
stanno volgendo l’attenzione verso la successiva, a 64-bit, 
che ovviamente promette di rendere obsoleta quella a 32- 
bit che si è appena affacciata. Altro giro, altra corsa: ciapa il 
codino e vinci una corsa gratis... 

Prendiamo la Nintendo, ad esempio, che sta tentando di an- 
ticipare a maggio/giugno il lancio dell’Ultra 64 per ridurre 
lo svantaggio temporale già accumulato nei confronti di 
Sony e Sega. Il nuovo che avanza: troverà spazio? Sempre 
nel corso del ‘95, la 3DO Company commercializzerà una 
nuova console a 64-bit e un upgrade per 3DO che secondo 
le prime indiscrezioni dovrebbe ridicolizzare la PlayStation 
in termini di gestioni di poligoni e palle varie. 

E la Sega? C'è, c'è, state tranquilli. Il suo partner numero 
uno, l'Hitachi, è già al lavoro sul chipset di quello che po- 
trebbe costituire: 

a) il cuore di un eventuale upgrade a 64-bit per Saturn 

b) la CPU di una nuova macchina (Saturn 2?) 

c) chip aggiuntivi su cartuccia per Saturn (vedi Virtua Racing 
Deluxe per Megadrive). 

d) nuovi sistemi da bar ultra-potenti (Model 3) 

| nuovi SH3 potranno calcolare dai 60 ai 100 MIPS, mentre 
gli SH4 - anch'essi in fase di sviluppo - saranno in grado di 
computare dai 200 ai 300 milioni di istruzioni al secondo. 
Sospetto che i nuovi sistemi ludici che li incorporeranno sa- 
ranno leggermente più potenti della mia calcolatrice omag- 
gio del Dash in polvere. 

Anche il mercato ortofrutticolo è in subbuglio: la Apple ha 
stretto un accordo con la Bandai per la produzione di una 
poderosa console a 64-bit basata sulla tecnologia Power 
PC, il cui lancio è previsto entro la fine del 1995. Come si 
dice: se non puoi batterlì, alleati con loro... Comunque vada 
a finire, la Mela si troverà in buona compagnia: pare infatti 
che anche Capcom e Taito, stiano valutando l'ipotesi di 
scendere direttamente in campo. Ebbene sì, le due compa- 
gnie potrebbero lanciare delle console compatibili al 100% 
con i rispettivi sistemi da bar (Neo Geo CD docet). 

Standard unico? Non direi. Stiamo andando nella direzione 
opposta: se continua così, tra poco ogni software house 
avrà la propria console... 

AAAARGH! Basta! A tutto c'è un limite... Per una volta, 
piantiamola di guardare sempre al domani, di posticipare 
all'infinito il tempo del divertimento. Divertiamoci, qui e 
ora: software e hardware non mancano. Saturn e 32X sono 
una splendida realtà: se continuiamo a ricamare ipotesi sulla 
prossima generazione del divertimento interattivo, rischia- 
mo di non accorgercì di quella attuale... Sarebbe una grave 
perdita. 

Gente: ora, o mai più. 


Consolisticamente vostro, 
MATT BITTANTI 


O MEGA CONSOLE 


Caro MBF, 
è la seconda volta che 
ti scrivo, e questa volta 
lo faccio per una preci- 
sazione che riguarda 
Sonic & Knuckles. Na- 
turalmente non condi- 
vido il voto che gli 
avete dato - vi- 
sto che certa- 
mente meritava 

di più - ma non è 


di questo che voglio “ 


parlare. Quello che 
voglio dire è che Sonic 

& Knuckles può essere 
considerato la parte 
mancante di Sonic 3, vi- 
sto che amplia e cor- 
regge tutti i difetti del 
sopracitato gioco. 
L'unione tra i due dà vi- 
ta al mastodontico So- 
nic 3 & Knuckles (ben 
34 megabit, contro i 32 
di Donkey Kong Coun- 
try), che può essere 
considerato il più 
“grosso” platform ga- 
me mai uscito su una 
console a 16-bit (non è 
vero: i platform per 
Neo Geo, console a 16- 
bit della SNK, sono an- 
che più “cospicui”... - 
Ndr) e il primo gioco 
contenuto su due car- 
tucce. Ora vi illustro co- 
me sono arrivato a 
queste conclusioni: in- 
nanzitutto potete sce- 
gliere tra tre personag- 
gi, ovvero Sonic, Tails 
(ecco che fine aveva 
fatto: si può usare solo 
se unite Sonic 3 a Sonic 
& Knuckles, e se conti- 
nuate a leggere, capire- 
te che nel gioco c'entra 
anche lui!) e Knuckles, 
e ognuno di questi per- 
sonaggi è dotato di ca- 
ratteristiche proprie. 
Inoltre, alcuni degli er- 
rori presenti in Sonic 3 
sono stati modificati 
(vedi il cartello che cade 
dietro le palme nel pri- 
mo livello, la valanga 
dell’ice Cap etc.) e ulte- 
riori migliorie sono sta- 
te apportate in tutti i li- 


velli, senza con- 


tare che il fi- 
nale di So- 


corretto 
in modo 
tale che 
l'azione 
proseguisse 
nella Mush- 
room Hill, 
per altri otto 
grandissimi 
livelli. L'inizio È 
di questa zona è stato 
modificato: in una delle 
tane di Knuckles pre- 
senti troverete infatti un 
altro anello gigante 
lampeggiante che vi te- 
letrasporta nell’Hidden 
Palace (11° zona), sede 
di uno degli smeraldi 
da rintracciare. Se 
prendete gli smeraldi 
del Chaos nei 

primi sei livel- 
li, questi 
passeranno 
attraverso 
lo smeral- | 
done e di- 
venteranno 
Super Eme- 
ralds, an- 
che se 
all’inizio 
saranno di 
pietra. A 
questo pun- 
to basterà 


saltare sopra uno di 
questi, a scelta, per ac- 
cedere ad un bonus dif- 
ferente. Completando 
in modo positivo questo 
stage, lo smeraldo di- 
verrà attivo e interagi- 
bile: prendeteli tutti e 
sette ed attiverete il Ro- 
ster Emerald, che vi 
darà non dei semplici 


super 


poteri, ma degli Hyper 
Poteri: i nostri eroi si 
trasformeranno così in 
Hyper Sonic, Super 
Tails (visto che c'entra!) 
e Hyper Knuckles (con i 


sette smeraldi del 
Chaos, Sonic si trasfor- 
ma in Super Sonic e 
Knuckles in Super 
Knuckles, Tails invece 
non si trasforma). Na- 
turalmente, questo non 
avviene se giocate a 
Sonic & Knuckles da so- 
li. Gli Hyper personaggi 
non sono semplicemen- 
te invincibili e superve- 
loci, ma ognuno di essi 
possiede anche una 
mossa speciale che de- 
scriverò più avanti. 

Un'altra introduzione 
grandiosa è quella dei 
finali parziali. Se non fi- 
nite il gioco con tutti e 
14 gli smeraldi, non ve- 
drete la fine completa! 


A seconda del numero 
di smeraldi raccolti, ac- 
cederete a dei finali dif- 
ferenti, tre in totale (3 
per Sonic, 3 per Tails e 
3 per Knuckles, tutti 
stupendi). A seconda 
del personaggio che 
scegliete, ci sono 14 zo- 
ne per Sonic, 13 per 
Tails e 12 per Knuckles. 
Sonic ha un livello di- 
sponibile in più, la 
Doomsday Zone, alla 
quale potete accedere 
solo se si trasforma in 
Super o Hyper Sonic. 
Knuckles invece fa una 
zona in meno perché la 
sua avventura si svolge 
dopo quella di Sonic 3 
ed è del tutto diversa. 

La cosa divertente è che 
giocando da soli a So- 
nic & Knuckles, non ve- 
drete mai la fine com- 
pleta! Per ogni perso- 
naggio cambiano i per- 


corsi di ogni zona (e 
ce ne sono sempre 
un fottio a disposizio- 
ne), dato che con Tails 
potete accedere a zone 
inaccessibili ad altri e 
con Knuckles si sco- 
prono delle sezioni 
del tutto inedite. La 
trama si sviluppa col 
progredire del gioco e 
questo è veramente il 
massimo, almeno per 
un fan di Sonic come 
me. 
Non voglio svela- 
re ai lettori tutte 
le sorprese, ma vi 
dico solo che pro- 
seguendo nel gio- 
co verrete alle ma- 
ni con Knuckles 
(se giocate con 
Sonic o Tails) e 
con, indovinate un 
po’, Metal Sonic 
(che vi affronta prima 
sulla macchina nella 
Green Hill Zone, poi in 
Metropolis Zone, infine 
faccia a faccia)! Gli ulti- 
mi boss sono a dir poco 
eccezionali e soprattut- 
to difficili da battere. 
Cosa mi resta da dire? 
In questo caso, tutti i 
bonus stages sono di- 
sponibili (alcune musi- 
che cambiano), il salva- 
taggio si rivela provvi- 
denziale (ecco perché 
l'avevano messo in So- 
nic 3!!!) e completando 
la finestra di gioco si 
potranno ammirare le 
foto del personaggio 
con il quale avete com- 
pletato il gioco (mitiche 
quelle di Knuckles). 
Conclusione: Sonic & 
Knuckles è un diverten- 
tissimo gioco ed è pro- 
grammato divinamen- 
te. 


Andrea Pozzi 


PS: Vorrei sapere se 
uscirà una nuova av- 
ventura di Sonic per 
32X (checka X-tra, 
brother... NAMBF) 


Non sei stato il solo a 


lamentarti per il giudi- 
zio che abbiamo dato a 
Sonic & Knuckles (un 
altro Andrea, che fa 
Strazzoni di cognome e 
che abita a Castelvete- 
ro, commenta così il vo- 
to di MC: “secondo me 
siete stati troppo duri 
con Sonic & Knuckles, il 
migliore platform della 
serie”). Effettivamente, 
l’ultimo divertissement 
Sega non ha ancora fi- 
nito di palesare le sue 
sorprese. Una di queste 
- la compatibilità esi- 
stente tra Sonic & 
Knuckles e Sonic Spin- 
ball/Sonic 1 - bastereb- 
be da sola a far guada- 
gnare al giochillo alme- 
no un punto globale in 
più. 

Ma quello che mi pre- 
me sottolineare in que- 
sta sede è che l’analisi 
di Andrea è semplice- 
mente splendida e me- 
rita di essere approfon- 
dita.. 

Sonic & Knuckles non 
rappresenta solo una 
semplice integrazione a 
Sonic 3, ma è anche la 
chiave di volta che dà 
un senso di compiutez- 
za all'intera epopea so- 
nichiana. Non solo in 
quanto interagisce con 
tutti i giochi ispirati a 
Sonic mai usciti per Me- 
gadrive (eccezion fatta 
per lo spin-off Mean 
Bean Machine, ma - ehi 
- in fondo è un puzzle 
game e qui stiamo par- 
lando prevalentemente 
di platform), ma anche 
perché illumina alcune 
zone d'ombra dei pre- 
cedenti giochi, li rinno- 
va senza stravolgerli, li 
completa senza snatu- 
rarli. Il Sonic Team, - 


come Tarantino in am- 
bito cinematografico - 
ha creato un universo 
parallelo regolato da 
leggi di intercambiabi- 
lità e di rimando. Cita- 
zioni che diventano au- 
tocitazioni, corsi e ricor- 
si che diventano corse e 
rincorse al bonus più 
ardito. Ed allora ecco 
che i film di Tarantino 
come i platform di So- 
nic diventano pezzi di 
un mosaico che acqui- 
stano un ulteriore - ma 
non definitivo - margi- 
ne di senso alla luce di 
un tutto che è costante- 
mente messo in discus- 
sione. 

E così Chris Penn - lo 
spietato Nice Guy Eddie 
de Le lene (a proposito, 
non ho ancora capito 
chi gli spari, alla fine) - 
si reincarna in un tutore 
della legge in Una Vita 
al Massimo. Chri- 
stopher Walken, alias 
Vincent Cocotti - l’avvo- 
cato mafioso che fred- 
da Dennis Hopper al 
termine del monologo 
sui “siciliani negri” - di- 
venta, attraverso un 
processo quasi specula- 
re, il Capitano Koons di 
Pulp Fiction che conse- 
gna l’orologio d’oro al 
giovane Butch dopo un 
altro, epico, monologo. 
In Le lene, il boss Joe 
Cabot (Lawrence Tier- 
ney) domanda a Mr. 
White/Keitel a proposi- 
to della sua partner, 
Alabama, che, guarda 
caso, è il nome del per- 
sonaggio interpretato 
da Patricia Arquette in 
Una Vita al Massimo. E 
non è finita, perché si 
scopre anche che Mi- 
chael Madsen (Mr. 
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Blonde in Le lene) è il 
fratello del John Travol- 


ta di Pulp Fiction. | per- 
sonaggi che interpreta- 
no sono, rispettivamen- 
te, Vic e Vincent Vega. 
Tom Sizemore - Jack 
Scagnetti in Natural 
Born Killers - è citato 
come Seymour Scagnet- 
ti in Le lene , ed appare 
anche in Una Vita al 
Massimo nei panni di 
un poliziotto. 

La valigetta piena di co- 
caina di cui si imposses- 
sa Clarence/Slater in 
Una Vita al Massimo ri- 
torna, sotto altre spo- 
glie, in Pulp Fiction, do- 
ve rappresenta l’ele- 
mento attorno al quale 
ruota l’intera vicenda. 
Eccetera eccetera... 

E’ lo stesso procedimen- 
to usato nei videogiochi 
del porcospino blu, co- 
me tu stesso hai osser- 
vato. 

Ma la grande forza di 
Sonic & Knuckles (l’ele- 
mento di continuità e la 
funzione di integrazio- 
ne/completamento) co- 
stituisce allo stesso tem- 
po il grande limite del 
gioco. Lo sfruttamento 
pressoché totale 
dell’engine grafico di 
Sonic 3, per quanto le- 
gittimo, ha limitato le 
possibilità di espressio- 
ne artistica del Sonic 
Team, che si è limitato 
ad aggiungere molto in 
quantità ma non troppo 
in qualità. Esteticamen- 
te parlando, Sonic & 
Knuckles ricalca un po’ 
troppo Sonic 3, tanto 
da spingere molti, tra 
cui tu stesso, a conside- 
rarlo il suo ideale com- 
pletamento prima di un 
gioco essenzialmente 
autonomo in sé. 

Già, ma allora ne con- 
segue che Sonic 3 era 
incompleto. 

Già, ma allora ne con- 
segue che ho pagato il 
doppio per avere non 
due, ma un solo gioco... 
Mmm, sento puzza di 
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rip-off... 

C'è di più: Andrea par- 
te dal presupposto che 
chi abbia acquistato So- 
nic & Knuckles posseg- 
ga anche i precedenti 
titoli ispirati a Sonic. 
Beh, questo è tutto da 
dimostrare... 

Riconosco che in Sonic 
& Knuckles, come nei 
film di Tarantino (ho in 
mente soprattutto Pulp 
Fiction e Le lene; Una 
Vita al Massimo è stato 
diretto da Tony Scott 
che ne ha stravolto la 
struttura “a singhioz- 
zo” e in Natural Born 
Killers, dopo essere 
passato sotto il tritacar- 
ne di Stone, è restato 
ben poco del genio di 
Quentin), i registi/pro- 
grammatori hanno di- 
mostrato di strafotter- 
sene della linearità nar- 
rativa/ludica: così come 
in Pulp Fiction siamo 
costantemente sbattuti 
avanti e indietro nella 
storia (che si conclude 
effettivamente a metà 
film), giocando a Sonic 
e Knuckles in simbiosi 
con gli altri episodi pro- 
cediamo a salti, in bar- 
ba ad ogni legge crono- 
logica e meramente se- 
quenziale. Già, ma ri- 
peto: chi non possiede 
gli altri episodi (o non 
ha visto gli altri film, è 
lo stesso), certe finezze 
non le può apprezzare 
e si ritrova tra le mani 
un buon platform, ma 
niente più... 

E allora perché non but- 
tarsi su Ristar? Sono 
d'accordo, non si tratta 
di un capolavoro asso- 
luto, ma ha il grande 
merito di rappresentare 
qualcosa di nuovo nel 
panorama dei platform 
Sega, monopolizzati da 
oltre un lustro dal por- 
cospino blu (dimenti- 
chiamoci di Pulseman, 
una meteora in tutti in 
sensi). Sul piano grafi- 
co, poi, Ristar non usci- 
rebbe certo sconfitto in 


un duello con Sonic & 
Knuckles, anzi: gli ef- 
fetti di trasparenza so- 
no splendidi, e i sei 
strati di parallasse 
emulano piuttosto bene 
l’effetto di profondità. 
La colonna sonora, poi, 
a me è piaciuta un casi- 
no. Ma se parliamo di 
soluzioni estetiche di 
grande effetto, è obbli- 
gatorio citare 
Earthworm Jim, un 
tour-de-force audio-vi- 
sivo che ha semplice- 
mente sbriciolato la 
concorrenza (non a ca- 
so, il mega platform di 
David Perry si è aggiu- 
dicato il Mega Console 
Videogame Award per 
la colonna sonora, ed è 
arrivato secondo in tre 
categorie - miglior gio- 
co, miglior platform e 
miglior grafica dell’an- 
no!). Insomma, quel 
verme di Jim ha dato 
una bella lezioni ai co- 
siddetti ‘grandi’: 
Mickey Mania e lo stes- 
so Sonic & Knuckles ne 
sanno qualcosa. 


VIDEOGIOCHI 
ANI s CHE 


Cara redazione di Me- 
ga Console, 

chi di voi ha visto la se- 
rie animata di Sonic? 
Qui da queste parti pa- 
re che sia l’unico, sarà 
perché la Fininvest ne 
ha trasmesso solo qual- 
che puntata, per lo più 
in orari assurdi (tipo al- 
le 6 e mezza del matti- 


no!). Comunque sia, io 


mi alzo molto presto e 
ho avuto modo di ve- 
derla (e di “gustarmi” 
la sigla, cantata da 
CDA!). Complessiva- 
mente non è male, ma 
non è molto fedele al 
videogioco da cui trae 
ispirazione: Sonic è co- 
me lo ci si aspetterebbe 
(esibizionista, vanitoso 
e arrogante, cioè), lo 
stesso dicasi del piccolo 
e piagnucolone Tails 
(qui scheggia: che 
squallore!). Il Dr Robot- 
nick (abbreviato in Dr. 
Nick) è abbastanza cat- 
tivo, ma tutto il resto 
non mi convince affat- 
to: i Badnik sono stati 
sostituiti dai Megaro- 
bots (tutti rigorosamen- 
te uguali, avete presen- 
te quelli di She-Ra?), al 
posto di Amy, la riccia 
(non dico porcospina, 
perché in questo carto- 
ne animato Sonic viene 
chiamato sempre “ric- 
cio”) c'è una scoiattoli» 
na (notevole corpicino!) 
di nome Sally. Ma dove 
sono saltati fuori gli al- 
tri personaggi? Lo 
scoiattolo Antoine (pr. 
Antuan) pusillanime 
guardia del corpo della 
principessa, il Tricheco 
Rotor (l’Archimede Pita- 
gorico della situazione), 
la coniglietta semibioni- 
ca Bunny (che chiama 
tutti Zucchero o Zucche- 
rino) e l’aiutante del Dr. 
Nick, il bruttissimo Ca- 
ciotta (no commentt!). In 
attesa che trasmettano 
la serie in un orario più 
decente, mi potreste 
chiarire un po’ le idee? 


Il solito tizio di 


Conegliano (TV) che 
non si firma mai... 


ti a sorbirci serie anima- 
te ispirate a videogames 
(vedi Super Mario Bros o 
Dragon's Lair, per citare 
due casi illustri) da non 
riflettere sul fatto che si 
tratta di un'operazione 
estremamente contrad- 
dittoria. Ma come? - di- 
rete voi - dopotutto ab- 
biamo sempre a che fa- 
re con uno schermo tele- 
visivo, fruito prima come 
monitor per il Megadrive 
e poi come televisione in 
quanto tale. In realtà, 
l’espianto/trapianto è 
frutto di una contraffa- 
zione: il videogioco, per 
sua natura interattivo, 
viene trasformato in 
qualcosa di ininterattivo, 
di passivo, cioè in un 
cartone animato. Una 
vera contraddizione in 
termini. 

Le conseguenze sono 
tutt'altro che positive: 
nel tentativo di dare 
uno spessore e una 
profondità al protago- 
nista di un videogioco 
per trasformarlo in un 
personaggio da car- 
toon, lo si spoglia della 
sua peculiarità di spri- 
te, lo si impoverisce, lo 
si mistifica attribuendo- 
gli caratteristiche diver- 
se da quelle originarie 
per evidenti esigenze 
legate alle caratteristi- 
che proprie del mezzo 
televisivo rispetto a 
quello videoludico. 

Non è un mistero che la 
decontestualizzazione 
di un soggetto quale 
Sonic è motivata da 
una banalissima opera- 
zione di marketing. Se 
piace il videogioco, pia- 
cerà il cartone, che è un 
ottimo veicolo di pub- 
blicità per la Sega e un 
buon pretesto per inter- 
rompere ad intervalli 
regolari il flusso pubbli- 
citario catodico. 


qui sulla qualità dei 
cross-over, ma 

mente ribadire che ri- 
spetto all'originale da 


Non ha quindi molto 
senso sorprendersi 
dell’alterità che sussiste 
tra il Sonic-videogioco e 
il Sonic-cartoon, perché 
nonostante l’apparen- 
za, si tratta di due pro- 
dotti che non hanno 
nulla in comune . 

A questo punto potete 
stare al gioco - e quindi 
vedere il cartone ani- 
mato con la consapevo- 
lezza dell'inganno di 
fondo - oppure rifiutare 
radicalmente il ricatto e 
non fruirne del tutto, ri- 
fiutandovi di farvi tar- 
gettare come carne da 
macello pronta ad in- 
gollare qualsiasi spin- 
off, alimentando gli ste- 
reotipi sul videogiocato- 
re idiota ed alienato... 
Fate vobis... 


PS: Rileggendo il tutto, 
mi sono accorto di aver 
esagerato un po’: 
Chomsky, in confronto, 
sembrerebbe un mode- 
rato... Sia ben chiaro 
che il fenomeno descrit- 
to vale in entrambi i 
sensi: chi pensa che gio- 
cando a Batman Re- 
turns su MD possa rivi- 
vere le stesse emozioni 
provate vedendo il film 
di Burton (e per conver- 
so, chi guarda il film di 


Burton pensando di 
sperimentare le stesse 
emozioni provate leg- 
gendo il Batman di Mil- 
ler), è un ingenuo. Sono 
contrario di natura a 
queste contaminazioni... 
Anyway, trevisano, se 
cerchi altri cartoni ani- 
mati ispirati a videogio- 
chi di successo, ti consi- 
glio di munirti di anten- 
na parabolica e ricevi- 
tore: c'è solo l’imbaraz- 
zo della scelta. Qualche 
esempio? Dunque, su 
SAT 1 potresti seguire 
Bucky O’Hare, mentre 
su The Children Channel 
ti cuccheresti Dungeons 
& Dragons, nonché Ca- 
dillacs and Dinosaurs e 
Eeek! The Cat (questi ul- 
timi sono nati origina- 
riamente come fumetti, 
mentre D&D come gioco 
di ruolo, comunque). 
FilmNet, infine, tra- 
smette la serie di Sonic 
The Hedgehog ad orari 
decenti (le due del po- 
meriggio) e quella di 
Bonkers, un cartoon di- 
sneyiano recentemente 
trasformato in un 
platform game (vedi 
Mega Console #11). 


SEGA VS 
COMMODORE (?) 


Super Redazione di Me- 
ga Console, 

ho 20 anni e posseggo 
un Megadrive + Mega 
CD da circa un anno. 
Prima di passare al suc- 
co della missiva, vorrei 
complimentarmi con voi 
per la stupenda rivista: 
è praticamente perfet- 
ta... ma ora basta con i 
complimenti o vi esalta- 


nato e alla sua lettera 
pubblicata sul numero 8 
di Mega Console. 
Caro Luca, non ti cono- 
sco e non so la tua età, 


sono co- 
munque d’accordo con 
te quando dici che la 
Commodore è riuscita 
nel suo intento, cioè fal- 
lire. Ma di chi è stata la 
colpa? Lo dico io, della 
pirateria, del continuo 
espandersi del mercato 
videoludico, quindi ti in- 
vito a non offendere 
una macchina e una so- 
cietà (la Commodore) 
che in passato ci ha re- 
galato il mitico C64 e 
l’Amiga, mentre tu gio- 
cavi ancora con i pro- 
dotti della Chicco. Ai 
quei tempi Megadrive e 
Mega CD non esisteva- 
no neppure. E’ chiaro 
che col passare del tem- 
po sono uscite macchine 
via via più potenti e più 
sofisticate e la Commo- 
dore non ha tenuto il 
passo, ma non mi sem- 
bra questo il modo di 
discutere. Per quanto ri- 
guarda il confronto tra 
CD32 e Mega CD vorrei 
dire che Microcosm su 
CD32 è un gran gioco, 
veloce, giocabile, dai co- 
lori accesi, mentre su 
Mega CD è un vero 
aborto, grafica pessima, 
sonoro scandaloso e 
giocabilità infima(Er... 
Su una cosa siamo tutti 
d'accordo: Microcosm 
resta una porcata 
all'ennesima potenza, 
sia sul CD32 come sul 
MCD. E’ la negazione 
stessa del videogioco in- 
teso come divertimento 
interattivo.... - NAMBF). 
Poi, siamo sinceri: 
quanti giochi con la 
“6” maiuscola sono 
usciti per Mega CD? La 
maggior parte sono 
conversioni di titoli da 
cartuccia! 
Conclusione: il rissoso 
sei tu e non Stefano Be- 
si... 


Massimo Bosi 
Cenobitica redazione, 


chi vi scrive è un ragaz- 
zo di 16 anni, felice 


possessore di un intra- 
montabile Megadrive. 
Per non consumare de- 
cine di pagine in com- 
plimenti, li sintetizzo 
tutti in un’unica frase: 
siete galattici! 

Caro Matteo, mi rivolgo 
a te per discutere di un 
argomento che mi fa gi- 
rare gli attributi. Alcune 
riviste concorrenti, spe- 
cie quelle che trattano i 
computer, parlano dei 
videogiochi per compu- 
ter come se fossero il 
top, quasi che le conso- 
le non valessero nulla. 
Mah, sono indeciso se 
spedirgli in redazione 
un pacco esplosivo op- 
pure se organizzare un 
attentato con tanto di 
bazooka!!! 

Scherzi a parte, è impen- 
sabile confrontare i gio- 
chi per computer a quelli 
per console: non avreb- 
be senso paragonare il 
software per Amiga a 
quello per Megadrive, vi- 
sto che il 16-bit Sega sur- 
classa di brutto il 16-bit 
Commodore. Se gli ultras 
amighisti non ne fossero 
convinti, li invito a ri- 
spondere a queste do- 
mande: 

1) Citate un platform 
che gira sul 500 che 
possa vantare la stessa 
giocabilità e la stessa 
grafica di titoli come 
Earthworm Jim o Sonic 
Ill. Zool? Non scherzia- 
mo. Quella ciofeca di 
Superfrog? Ma fatemi il 
piacere! 

2) Passiamo ai picchia» 
duro (e qui già sento le 
urla di disperazione de- 
gli amighisti italiani). 
Per MD ci sono giochi 
fantastici come SSF2 o 
MK2 (disponibile anche 
per Amy - NdMBF), o, 
se preferite, quelli a 
scorrimento come la 
galattica serie di Streets 
of Rage (1, 2 & 3). Su 
Amiga, invece, ci sono 
solo una serie di beota- 
te pazzesche: Body 
Blows Galactic, Full 


Contact e quella por- 
cheria del primo Street 
Fighter Il, realizzato 
malissimo. 

3) Sparatutto: per il 500 
esiste qualche buon tito- 
lo che mi ha abbastan- 
za divertito, ma niente 
a che vedere con capo- 
lavori del calibro di Sub 
Terrania, X-Ranger o 
Thunder Force Ill e IV. 

4) Concludo in bellezza 
citando alcuni titoli spor- 
tivi che hanno fatto la 
storia del Megadrive e 
che non temono rivali: 
NBA Jam, John Madden, 
NH, Fifa Soccer ‘95, Vir- 
tua Racing, Pete Sam- 
pras Tennis. Figuriamoci 
se il 500 con quei titolet- 
ti che si ritrova, tipo Su- 
per Basket, F17 Challen- 
ge o 3D World Tennis 
(ingiocabilissimo) possa 
pensare di imporsi come 
macchina da gioco. 
Comunque, dopotutto 
l’Amiga non è. proprio 
una fetecchia, anzi, qual- 
che buon gioco lo possie- 
de e non nascondo che 
mi sono parecchio diver- 
tito giocando a Future 
Wars, Cannon Fodder o 
Dune, ma - questo è il 
punto - vanta troppi po- 
chi titoli che rientrano 
nell’ambito delle “espe- 
rienze da provare”. 
Un'altra macchina che 
proprio non mi piace è 
il PO, 

Ok, ok, non mi sono 
bevuto il cervello, vo- 
glio solamente dire che 
il PC è un computer po- 
tente, ha un'ottima gra- 
fica, ma i suoi giochi si 
riducono tutti ad essere 
Rpg, avventure grafi- 
che, giochi di strategia 
e simulazioni varie. C'è 
chi spende milioni pen- 
sando di avere una 
macchina da gioco ga- 
lattica e poi non ha uno 
sparatutto decente, un 
bel gioco sportivo, un 
buon picchiaduro... 

La varietà dei giochi per 
console è molto più am- 
pia rispetto a quella dei 
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computer, quindi invito 
tutti coloro che stanno 
valutando l’ipotesi di 
comprare un PC per gio- 
care di lasciar perdere e 
di comprare piuttosto un 
Saturn o l’Ultra 64. 
Caro Teo ti saluto e ti 
prego di rispondermi 
quanto prima. 

16 mega di saluti da... 


Domenico Candeloro 
(Reggio Calabria) 


Da che mondo è mon- 
do, le rubriche epistola- 
ri hanno sempre ospita- 
to missive di lettori de- 
siderosi di manifestare 
il proprio ego denigran- 
do il sistema ludico av- 
versario. All’asilo si di- 
ceva “la macchina del 
mio papà è più veloce 
della tua”, e l’altro ri- 
batteva “sì, ma quella 
del mio papà è più 
grossa”, “ah, sì? Ma il 
mio papà è più grosso 
del tuo e spacca la fac- 
cia al tuo quando gli 
pare e piace”, conclu- 
deva dogmaticamente 
il primo. A quel punto il 
simpatico incontro dia- 
lettico si trasformava in 
uno scontro fisico con 
reciproco scambio di 
pestoni sul naso. Pun- 
tuale l'intervento della 
maestra che aggancia- 
va i due per l'orecchio 
castigandoli in maniera 
atroce: niente budino al 
termine del terribile 
rancio quotidiano. Nel- 
la peggiore delle ipote- 
si, i due finivano confi- 
nati in brandina per un 
paio d’ore e lì erano 
cacchi amari, soprattut- 
to quando il resto della 
classe se la spassava 
con il pongo. Scusate la 
divagazione, ma Massi- 
mo ha parlato della 
Chicco ed è stato subito 
flashback. 

Riassunto delle puntate 
precedenti: tra Donato 
e Besi ormai è guerra 
aperta.. Gli interventi 
della diplomazia, come 
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in Somalia, Rwanda, 
Bosnia etc., non sem- 
brano sortire alcun ef- 
fetto positivo. Ma se 
Massimo cerca di cal- 
mare le due parti, Do- 
menico getta benzina 
sul fuoco: non è certo il 
modo per spegnere un 
incendio, o sbaglio? 
Due osservazioni, una 
per ciascuno. 

Massimo: la Commodo- 
re non è fallita per col- 
pa della pirateria, ma 
per una serie di scelte 
di mercato del tutto ir- 
razionali e paurosa- 
mente fallimentari. 
Domenico: er, ho perso 
un passaggio: dici che è 
impensabile paragona- 
re i giochi per console a 
quelli per computer, e 
poi la tua lettera si ridu- 
ce ad un confronto tra il 
software dell’Amy e 
quello del Megadrive... 
Predichi bene, ma raz- 
zoli male. Il fatto che le 
riviste che si occupano 
di computer avanzino 
pretese di superiorità 
sulle console mi sembra 
normale: ognuno tira 
acqua al suo mulino, 
ovviamente. | computer 
non sono nati come 
macchine da gioco né lo 
sono diventati con il 
passare degli anni, no- 
nostante l'evoluzione 
del mercato. Ma questo 
non significa che ci si 
possa divertire anche 
con un PC... Il tipo di 
software per computer 
è sostanzialmente diver- 
so - sottolineo diverso: 
né migliore, né peggiore 
- rispetto a quello per 
console. lo preferisco 
Ridge Racer a NASCAR, 
però l’uno non esclude 
l’altro. Quando parli di 
varietà di titoli per con- 
sole sorrido: da qualche 
anno a questa parte, la 
stragrande maggioran- 
za dei titoli prodotti so- 
no dannati picchiaduro 
ad incontri. Alla faccia 


Lai 


Caro MBF, 

come ti butta? Direi be- 
ne, a giudicare dalla 
qualità di Mega Conso- 
le: ogni mese che pas- 
sa la rivista migliora 
quel tanto che basta 
per surclassare la con- 
correnza anche se non 
mi è andata giù la 
mossa di ridurre le pa- 
gine dopo che le ave- 
vate aumentate. Tutta- 
via trovo che Mega sia 
l’unica testata italiana 
fatta da gente vera- 
mente competente, che 
non si vergogna a par- 
lare di videogiochi e 
che ha il coraggio di 
sparare a zero su un 
gioco quando è brutto, 
invece di dargli un 80% 
di comodo come fanno 
tutte le altre riviste. La 
ragione per cui vi scri- 
vo è che ho una serie 
di domande per il miti- 
co MBF, ma prima vole- 
vo salutare i grandissi- 
mi Ravetto Bros, che 
stanno facendo un otti- 
mo lavoro anche su 
Mega: continuate così, 


raga! 


1) Che differenza c’è 
tra la versione CD di Ec- 
co 2 e quella su cart? 

2) Vale la pena di com- 
prare NBA Jam CD se 
posseggo già quella su 
cartuccia? 

3) Cosa ne pensi di Kick 
off 3? 

4) Ho visto al bar un 
bellissimo sparatutto 
che si chiama Virtua 
Cop: lo convertiranno 
per Mega CD o Mega 
32x? 


5) Perché non fate re- 
censioni dei titoli della 
PlayStation? 

6) E’ meglio Maximum 
Carnage o Wolverine: 
Adamantium Rage? 

7) Ho visto un gioco 
chiamato Crusader of 
Centy nei negozi: si 
tratta forse di Ragna- 
centy 2? 

8) Quando diavolo esce 
Phantasy Star IV in in- 
glese? Sono mesi che 
aspettiamo, ormai! 

Vi saluto, rinnovando i 
miei complimenti alla 
vostra/nostra splendi- 
da rivista! 


1) La versione su CD di 
Ecco 2 contiene la bel- 
lezza di 20 minuti di 
FMV, animazioni 3D 
nonché... il primo Ecco 
The Dolphin! 

2) Bah, io aspetterei 
NBA Tournament Edi- 
tion, piuttosto... 

3) Kick Off 3 è uno dei 
giochi di calcio più brut- 
ti che abbia mai visto 
su Megadrive 

4) E’ previsto per Sa- 
turn, insieme a Wing 
War e, forse, a Desert 
Tank. Dubito che lo ve- 
dremo per i sistemi a 
16-bit Sega... 

5) Checka Super Conso- 
le, fratello: la nostra ri- 
vista gemella ha deciso 
di ospitare anche siste- 
mi da gioco come Play- 
station e 3DO... 

6) Beh, graficamente 
parlando, direi che 
Wolverine si impone di 
brutto su Maximum 
Carnage, ma quest’ul- 
timo è più giocabile. 
Tra i due sceglierei 
Wolverine, comun- 


“Se volete un mago esorcista, potete contattare il mago Toni che sarà lieto di esse- 


re vostro ospite a pranzo." 
(Pier Paolo larussso, 15 anni) 


“Se MD+MCD danno un “quasi 32-bit", è vero che MD+MCD+MD32 danno un 


quasi 64-bit?" 
(Fabio Maresca, Napoli, 15 anni) 


"Pss, MBF... MBF... vengo... venga, MBF” 


(Lobo) 


“Domani sorò sicuramente interrogato in storia e se mi mamma mi becca a scri- 


vervi, sono fritto!” 
Luca Milasi (Roma) 


“Vorrei porre al mondo questo quesito: se la tuta di Diabolik è tutta intera, come 
cavolo fa ad entrarci? Avete mai visto una lampo, una chiusura di qualche tipo? 
Poi... Come diavolo ha fatto a costruire quei miliordi di rifugi?” 

(Romano Yuri, Il Difensore della Grammatica) 


“Se la Nintendo vuoi eliminare, solo per la Sega devi lavorare” 
Simone Marzocchi, Riccione (RI) 
(vicecampione italiono di pattinaggio artistico su rotelle) 


"Perché continuano a costruire case dappertutto? Perchè non c'è più spazio per 


l'erba?” 
(Stefano “Ryu” Colzani) 


que... 
7) No, più semplice- 
mente Crusader of 


Centy è il titolo della 
versione americana di 
Ragnacenty. La cosa di- 
vertente è che negli 
States è stata distribui- 
ta dalla Atlus e non 
dalla Sega, che eviden- 
temente si vergogna a 
commercializzare 
RPG... 

8) Phantasy Star IV (24 
Mbit) uscirà a febbraio. 


Caro MBF, 

come ti butta? A me va 
troppo bene! Ho appe- 
na finito di leggere il 
numero #11 di Mega 
Console, quello con 
Doom in copertina, e ho 
deciso di scriverti per 
dirti che siete troppo 
grandi e per scaricarti 


addosso un listone di 
domandi colossali, con- 
sapevole che gli unici 
che ci capiscono vera- 
mente qualcosa di vi- 
deogiochi in Italia siete 
voi: 


1) E’ meglio la versione 
SNES o quella Megadri- 
ve di Samurai Spirits? 
2) Quali differenze ci 
saranno tra la versione 
di Mortal Kombat 2 per 
MD e MD32X? 

3) Vedremo mai il se- 
guito di Mazin Saga? 

4) Qual è il migliore 
platform per Mega CD? 
5) Perché non lanciate 
una nuova rivista dedi- 


cata alla Playstation e 
la chiamate Hyper Con- 
sole? 

6) Perché il Jaguar fa 


così schifo? 


Un saluto a tutta la re- T 


da dal vostro... 


Luciano Grassi 
Genova 


1) Direi la versione 
Megadrive, che 
vanta sprites di 
dimensioni mag- 
giori. Le due conversio- 
ni restano entrambe 
molto giocabili... 


2) La versione per | 


32X di Mortal 
Kombat 2 inclu- 

de tutte le ani- 
mazioni del 
coin-op, il doppio dei 
colori su schermo della 
versione MD, fondali 
meglio realizzati, nuove 
intro. MK2 per 32X 
sarà disponibile a mar- 


ff 


zo. 

3) No, però i combatti- 
menti di Cosmic Carna- 
ge per 32X (soprattut- 
to quando scegliete 


\f 
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Talmac) ricordano un 
casino quelli di Mazin 
Saga. 
4) Mickey Mania non è 
male e anche Flink è 
molto carino... Ma è in 
arrivo Earthworm Jim 
CD! 
5) Beh, in effetti Super 
Console è diventata 
una specie di Hyper 
Console... 
6) L’Atari non è la Se- 
ga, fratello... 


® Ne DISTRIBUZIONE VIDEOGIOCHI, CONSOLE, ACCESSORI 
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x DE 
SAM di 
"PRONTA CONSEGNA" 


Contattaci, non rimarrai deluso... 


TEL 06/53.51.02 FAX 06/58.20.14.65 ROMA 


Vendita all'ingrosso 
riservata ai Rivenditori. 
Disponibilità immediata 
oltre 5.000 articoli in 


SPECIALE 


1) Mortal Kombat 2 (Probe/Acclaim) 


2) Eorthworm Jim (Shiny/Ploymates) 
3) Super Street Fighter 2 (Capcom) 


00 HINS 
JÀAX 


1) Mortal Kombat 2 (Acclaim) 
2) Earthworm Jim (Shiny/Playmates) 
3) Super Street Fighter 2 (Copcom) 
4) Virtua Rocing (Sega) 

“ 5) Sonic & Knuckles (Sega) 


00 HINS 


MEGA CONSOLE 


Sega in Italia. 


attaratah! Benvenuti alla prima edi- 
zione dei Mega Console Videogame 
Awards, gli oscar videludici asse- 
gnati ai migliori titoli del 1994 dai 
lettori della più autorevole testata 


Meno Tre... Due... Uno... Siii parte! 


Pazzesco! È ancora Mortol Kombat 2 a stravincere sulla con 
correnza! Il diretto inseguitore, Eartworm Jim, non ha 
raccolto nemmeno lo metà delle preferenze del picchiaduro 
Acdoim. Men che meno Super Street Fighter 2, che ol 


meno ha avuto la soddisfazione di precedere, seppur di po 


che centinaia di voti Virtua Racing, il miglior gioco di cor 
sa mai apparso su Megadrive 


00 HINS 
REPFILE 


La Probe Software 
ha superato se stes 
so: Mortal Kombat 
2 si è facilmente og 
giudicato il titolo di 
Miglior Videogioco 
dell'Anno a 16-bit 
contro una concor- 
renza non troppo 
convinta delle sue possibilità. Il pic- 
chioduro Acclaim ha infatti letteral- 
mente annichilito Earthworm Jim e 
lo stesso Super Street Fighter 2 
suo diretto antagonista. Al terzo po 
sto Virtua Racing, e via vio Sonic 
& Knuckles, Sonic 3 e Fifa Inter- 
national Soccer ‘95 


1) Earthworm Jim 
(Shiny /Playmates) 

2) Sonic 3 (Sega) 

3) Fifa Soccer ‘95 (EA) 


1) Mortal Kombat 
2 (Acclaim) 

2) NBA Jom 
(Acclaim) 

3) Micro Machines 
(Codemasters) 


L'esilarante sound 

track del bellissimo 

platform di David 

Perry ha zittito i cori 

di Fifa Internatio- 
nal Soccer ‘95 e i jingles di Sonic 
3. Yuzo Koshiro non è riuscito ad 
andare oltre la quarta posizione con 
la colonna sonora, effettivamente un 
po' troppo bizzarra, di Streets of 
Rage 3 


Il violentissimo picchiaduro targato 
Acclaim si è imposto anche nella co 
tegoria degli 8-bit, o riprova che i 
lettori non sono stanchi di beat'em 
up ad incontri. Il secondo dossificato 
è un altro successo Acclaim, ovvero 
NBA Jam. Micro Machines, con 
uno perfetto deropato, è giunto ter 
20. Ehi, chi ha detto che con un 8-bit 
non ci si può divertire? 


1) AX 101 (Micronet /Sega) 
2) Pelé Soccer (Accolade) 
3) Power Rangers (Bandai/Sega) 


Doveva essere il nuovo Silpheed. Si è 

riveloto peggio di Microcosm. Stiamo 
parlando di AX-101, una vaccata colossale 
della Micronet che ha fatto imbestiolire tutti i 
possessori di Mega CD, dal primo all'ultimo 
Seconda beotata dell'anno, Pelé Soccer 
raccapricciante gioco di calcio della Accolade 
mentre i Power Rangers, con una doppia 
capriolo, sono atterrati in terza posizione. Al 
tre beotate illustri: Champion World Class 
Soccer, Asterix, Ultimate Soccer, The 
Incredible Hulk, World Heroes e persino 
Super Street Fighter 2 che secondo An 
drea Tozzi, “ha veramente rotto!” 
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Oggi anche su CD-ROM più . 
tUSì tl vid liochi del 
eotisiesmant vieogiti i 8910 24. 900 use 


veramente imbattibile. 


IL VERO GIOCONTOMINCIA ADESSO 


momento di izione: la generazione a 16-bit lascerà il po- 

sto a quella ma i tempi non sembrano così matturi: titoli 
come Beyond Oasis, Batman & Robin o Light Crusader, previsti 
per Megadrive, si sono dim decisamente più massicci di 
molti giochi disponibili per 32) burner e Space Harrier in 
testa). Il caos regna sovran nrea di nuove piattafor- 


me uscite o annunciate, i videoplay 
rientati. Nessuno azzarda pronostic 
stro consiglio è quello di tenervi bi 


1995: LAfGUERRA 
DEI PiccHIDMZO 


Acclaim si rinnova con 
er Ill e Mortal Kombat 
nsole vi anticipa alcune 
indiscrezioni sui picchiaduro più at- 
tesi del 1995! 


La Capcom è uscita con le ossa rotta 
dal precedente combattimento con 
la Acclaim. Le vendite di Super 
Street Fighter per Pen ee 
per NES sono state piuttosto 

denti, soprattutto se paragonate a 
quelle di Mortal Kombat Il, il vero 
killer-game del 1994. | profitti del- 
la Capcom sono letteralmente crol- 
lati: rispetto all'anno scorso, sono 
scesi dell'83%. Le cartucce inven- 
dute di $F2 superano quota due mi- 
lioni. Non sia- 
mo al tracollo, 
ma quasi... Lo 
ha compreso il 
presidente Joe 
Morici, che ha 
deciso di ab- 
bandonare la 
grande “€” e 
passare alla ri- 


metek. 
ita di 
orici è stata 


preceduta dalla 
fuga in massa 
di numerosi 


® MEGA CONSOLE n 


Dal 6 al 9 gennaio si è tenuta a Las Vegas, Nevada |’ 
del Consumer Electronic Show, una megafiera del div 
in tutte le sue forme: audio, video ed inter 
quest'anno l’esibizione si è rivelata terribilme 
Sega era veramente microscopico, soprattutto si 
tendo e 3D0, e le novità presentate dalle altre 

non ci hanno particolarmente entusiasmato. | 


programmatori della divisione coin- 
op; passati alla SNK. Le conseguen- 


ze sono note a tutti: l'uscita di 
treet Fighter Ill, spesso data per 
tra titani! La sfida inente dalla stessa Capcom, è 


stata rimandata infinite volte. Tut- 
al CES di Las Vegas, si voci- 
a che il terzo episodio sia fi- 
te in fase terminale di svi- 
e che la versione per la sala 
tarderà ulteriormente ad 


la di conversioni per i 
mi a 32 e 64-bit da 
casa, ov Ultra 64, Saturn, 
Playstation e 3DO, mentre si esclu- 
dono versioni per le console a 16- 
bit: pare che Street Fighter Ill sarà 
così sofisticato da risultare incon- 
vertibile per sistemi poco potenti. 
Mortal Kombat Ill, ,, dovreb- 
CE in sala gi 
ile, in contem 
di Mortal Kombat: 
Si vocifera che tutti i 
precedenti episodi to 
una veste grafica 
rinnovata. Il nuo 
pio, possiede d 
rimpiazzano qu 
persi in MK2. E’ chiaro 
che le nuove braccia 
meccaniche gli 
teranno di effettuare 
delle alle completamente 
nuove rispetto a quelle già cono 
sciute. Dovrebbero comunque e 
ci nuovi 
mento non è 


Jax, ad esem- 
‘arti bionici che 


lizione invernale 


s sono totalmente diso- 
nessuno si sbilancia: il no- Î 
stretto il vostro Megadrive, che resta la console a 
16-bit più venduta al mondo. E il software? Checkate le prossime pagine, raga... 


Matteo Bitta 


greti o selezionabili di- 
rettamente. A differ 
Instinct per Ultra 64, re 
l'ausilio delle potenti 
taforme della SGI, M 
Ill sarà ancora basato 
fotorealistica già appre 
precedenti episodi, ulter 
implementata. Si vocifera. 
claim potrebbe rilasciare 
di versioni differenti di 
Kombat III. Le differenze co 
ranno il grado di violenza, i c 
effettuabili dai lottatori e alc 
cheat-mode. Le versioni casalin 


treste trovare un paio di lott 
Killer Instinct nascosti in M 
Kombat Ill; pare che sarà pos 
interagire con i fondali quando 
realizzano f i 
animali- 


ties; ud 
il cabinato coin-op potreb- 
be vantare un pulsante aggiuntivo 
in grado di “turbizzare”’ i vostri at- 
tacchi; nelle versioni da casa sarà 
possibile personalizzare i lottatori 
di MK3, attraverso la selezione del 
colore dei loro indumenti; Mortal 
Kombat Ill potrebbe rappresentare 
l’ultimo episodio della serie (seee, 
come no...). Contrariamente a 
quanto affermato in precedenza, 
MKIII non farà uso gie 
della Playstation, ma sarà t 
quello a 32-bit di MK2, poten- 
ziato dall'aggiunta di RAM e nuovi 
chip grafici. 

Se volete sape più, non perde-. 
te il prossimo nu a Con- 
sole... 

f 


ega super di Mag 0 f Voniemaggepara ora a il) 
cio sezionali! Già a Îitabre, il servizio via-cavo della Sega era in funzione in 
numerose città degli Stati Uniti, come Pittsburgh, Huston, Oklahoma, Buffalo, 
Portland, Walnut Creek e a partire da gennaio lo sarà anche a Chicago, Seat- 
tle, Indianapolis, Connecticut etc. 

La Sega pronostica abbonamenti record: secono le previsioni, nel primo anno di 
servizio, saranno quasi 20 milioni gli spettatori/videogiocatori che sottoscri- 
veranno un abbonamento mensile al nuovo servizio. Gli utenti potranno acce- 
dere ad un'enorme biblioteca software 24 ore su 24 che include giochi come 
Earthworm Jim e Sonic & Knuckles, nuove versioni, novità, tips, news, concor- 
si e promozioni di ogni tipo. La Sega prevede anche di sviluppare una serie di gio- 
chi esclusivamente per il Sega Channel. 


| Il futuro corre sul cavo... 


Somic & Knuckles? Sul Sega Channel questo 
ed altro! 


BRKOND'OASIS 
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7 Trai titoli presentati a Las 
Vegas, il più interessante era 
probabilmente Chaotix, un nuovo 
personaggio dell'universo di Sonic 
che dovrà vedersela contro il 

Dr. Robotnik nel parco 
divertimenti di Sonic. Il gioco indude 
cinque livelli e tre sezioni bonus. 
Segnaliamo i cameo di personaggi 
del calibro di Knuckles, Mighty 
l'armadillo e Charmee Bee. Chaotix è 
stato realizzato con la stessa tecnica 


gioco è stato sviluppato dagli stessi 
creatori di Sub-Terrania, Red Zone e 
Nitro Wrecks. Aspettatevi 
grandissime cose da Batman Forever 
per 32X, gente... 

Sono emersi nuovi dettagli relativi al 
primo titolo dell’Electronic Arts per 
32X. Non si tratta di Fifa Soccer 
32X, ma di Strike C.O.R.E., alias 
Desert Strike 4! Ebbene sil Dopo 
Urban Strike, la EA ha pensato bene 


possiamo 
ale la aoova versione di Toni Cal 
Alley per 32X CD rulla di brutto! | 


sia la potenza del 32X, sia quella del 
(d) Concludiamo 


/Megadrive. 
con la notizia che la grande “5” è al 
lavoro su un picchiaduro e su una 
serie di giochi sportivi che 
utilizzeranno lo stesso meccanismo 
di adattatore remixatore di Somic & 
Knuckles, anche per 32X... 
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TEMPO 
Console: 32X 
Caso: SEGA 
Genere: PLATFORM 
Uscito: MARZO 


Ennesimo platform targato Sega, Tempo si distingue dalla con- 
correnza per il fantastico accompagnamento musicale che lo co- 
ratterizza. Lo scopo del gioco è di aiutare quel beota di Tempo - 
uno covalletta ballerino - a sconfiggere quell’octopus spaziale di 
Re Azalos e riportare la pace nel regno di Rhytmia. Nel corso det 
la vostra avventura sarete giutati dalla classica spola, qui incar- 
nota elettronicamente in Katy Did. Punto forte del gioco sono le 
splendide animazioni e lo colonna sonora mossiccissima, che va 
dal jozz al rock, passando per le musichette hawoiane. Inoltre, 
anche se dalle foto non si capisce, ci sono una caterva di rotazio- 
ni. Check it out! 

Tempo, 


comunque 
vadano le cose 
lui passa... 


BRUTAL 
Console: 32X 
Caso: GAMETEK 
Genere: PICCHIADURO 
Uscita: IMMINENTE 


Rispetto alla mediocre versione Mega CD, Brutal per 32X sembra veramente promettere 
grandi cose. Questo update vanta una grafica nettamente più definita, nuovi personaggi, una 
catervo di mosse in più e dei fondali semplicemente stupendi. se cercate un picchiaduro un po' 
Review definita next month... 


fuori dalla norma, forse avete trovato quello che fa per voi... 


GIOC | | Yi Ck SÌ 


Titolo Genere 


Afterbumner Sparatutto Cort 
Chaotix Platform Cort 
Fahrenheit Azione CD 

Sportivo Cort 


Formato 


Fred Couples Golf 
Metal Head Azione Cort 


Midnight Raiders Sparatutto CD 
Motherbase Sporatutto Cort 
Power Rangers Azione CD 
Surgical Strike Azione (d)) 
Tempo Platform Cort 


32X: LUCI E OMBRE 


L'entusiasmo per giochi come Doom e Virtua Racing De- 
luxe è stato eclissato dalla generale delusione 
per gli ultimi titoli sfomati dalla Sega per 
32X: Cosmic Carnage, Afterbur- 
ner e Space Harrier non hanno 
convinto nessuno e lo stesso Moto- 
cross Championship non ha cok 
pito più di tanto l'immaginario co 
lettivo dei videoplayers, basiti di 
fronte alle immagini di titoli ben più 
esaltanti come Virtua Fighter e 
Clockwork Knight per Sotum. Più che 
Videogiochi veri e propri, titoli come After- 
burner 0 Space Harrier sono opporsi come 
semplici dimostrazioni delle ottime copacità di sca- 
ling del 32X, ma siomo ancora lontoni dalla rivoluzione 
promessa dalla Sega. Tuttavia, il futuro per l'upgrade a 32-bît 
dello Sega appare piuttosto roseo, soprattutto per via dell'eccezionale rispo- 
sta del pubblico. Le vendite natalizie del 32X sono state entusiasmanti: ok 
tre 200.000 32X sono stati acquistati da altrettanti videoplayers Sega in 
Europa, che vanno da aggiungersi agli oltre 500.000 coetanei americani. | 
risultati sono andati oltre le più rosee previsioni, se si considera che in USA 
sono stati ordinati dai negozianti altri 500.000 pezzi. La Sega ha 
investito oltre 25 milioni di dollari per il solo sviluppo di videogiochi 
per 32X, a cui si vanno ad aggiungere oltre 10 milioni di dollari per 
la compagna pubblicitaria. Inoltre, nei prossimi 
mesi verremo letteralmente sommersi da video- 


giochi, molti dei quali veramente promettenti. 
Brutal...mente 
32%! NBA JAM 
TOURNAMENT 
EDITION 
Console: 32X 


Caso: ACCLAIM 
Genere: SPORTIVO 
Uscito: MARZO 


Rispetto allo appetitosa versione per Me 
gadrive, quella o 32-bit vanta una grafica 
Uscita molto più definita, più colori su schermo, 
un sonoro decisamente più massiccio e 
uno velocità di gioco superiore. That's al. 


Disponibile 
Aprile 
Aprile 
Febbraio 
Febbraio 
Febbraio 
Marzo 
Maggio 
Aprile 
Marzo 


REVOLUTION X 
Console: 32X 

Casa: ACCLAIM 

Genere: SPARATUTTO 
Uscita: MARZO 


Conversione diretta dell'omonimo coin- 
op Midway, Revolution X è uno spo- 
ratutto allo Operation Wolf 
che ha riscosso un enorme 
successo negli States 
La colonna sonora è 
stato interamente rea- 
lizzato dagli Aero- 
smith (purtroppo non 
c'è Alicia Silverstone. ..), che com- 
paiono anche nel gioco. Grafica 3D ben fatta 
e un sacco di immagini digitalizzate accresco- 
no notevolmente il realismo di uno shooter al- 


next month. 


Ci sono persino quei babbioni degli 
Aerosmith... 


trimenti terribilmente convenzionale... More Revolution X per 32X: l’Operation Wolf 


degli anni Novanta... 


NEPIUNE 


Lo Sega ha scelto Las Vegas per presentare il Genesis 32X System, soprannominato 


Neptune, uno console a 32-bit che unisce l'hardware del Megadrive e del 32X in un uni- 
co pezzo. Precedentemente conosciuto come Super Genesis o Megadrive Ill, il Neptune 
sarà lanciato ufficialmente questa estate ol prezzo di 199 dollari, circa 350.000 lire, in 
Europa ed Americo. Il Neptune è compatibile al 100% con il software Sega a 16 e 32- 
bit (Megadrive//Genesis e 32X/Mars), e sarà collegabile al Mega CD e al Mega CD 2. Se- 
condo Barry Jafrato, il direttore del marketing dello Sega of Europe, “Il Neptune roppre- 
sento un'estensione alla sempre crescente fomiglia del Megadrive”. Jafrato prosegue os: 
servando che “grazie ol Neptune, i videogiocatori potranno avere una brillante tecnolo- 
gio a 32-bit ad un prezzo molto accessibile”. A differenza del 32X, commercializzato sen- 
zo alcun videogioco omaggio, il Neptune dovrebbe essere venduto assieme ad una car- 
tuccio. Il gioco omaggio potrebbe essere Somic Chaotix, ma lo notizia non ha ancora 
trovato conferma ufficiale. La Sega prevede di commercializzare in Europa qualcosa come 
800.000 unità tra 32X e Neptune nel corso del 1995. Dal 1990 ad oggi sono stati 
venduti oltre sei milioni di Megadrive. Il Neptune sorà la prima ed unica console a 16 e 
32-bit sul mercato, il che garantirà ai videogiocatori di usufruire di uno immensa biblioteca 
software. Il Venus, il Megadrive portatile, intanto, rischia di venire cancellato. La nuovo 
console portatile, compatibile al 100% con il sofware per Game Gear e Megadrive coste- 
rebbe troppo (non meno di 150 dollari): per questo motivo, e per l'elevato consumo, il 
progetto potrebbe venir abbandonato. 


VENDITA VIDEOGIOCHI, CONSOLE, ALCESSORI 


DISPONIBILITÀ DI TUTTE LE UTIMISSIME NOVITÀ IN ANTEPRIMA ASSOLUTA. 
PREZZI IMBATTIBILI E CONSEGNA A DOMICILIO IN 24 ORE! 


SATURN ZONE 


"a 


Console: SATURN 
Cosa: SEGA 
Genere: SPORTIVO 
Uscito: MARZO 


Un semplice update per ricordarvi che 


"riuscirò Daytona per Saturn od imporsi su 
pogina sono tratte dallo versione completa solo al 55 


miglior simulgiore di corso orcode moi realizzato è in armvo per il podere 
Ridge Racer per PloyStation?". Da 


Yu Suzuki, I 


DAYTONA USA 


32-bit dello Sego. Lo domanda che tutto il mondo si pone è 


vremo ottendere ancora qualche mese per 


megoxapo dell'AM2, promette grandi cose e dopo l'ottima conve 


saperlo: le foto inedite che potete vedere in questa 


arsione di Virtua Fighter, siomo ottimisti 


Daytona per Saturn: il gioco è completo solo 
al 55%, ma sarà pronto entro la fine di 
marzo. 


Speriamo che Daytona USA ci faccia 
dimenticare di quella porcata esponenziale di 
Gale Racer... 


Daytona USA vanta tre tracciati contro 
l'unico di Ridge Racer... Due motivi in più 
per tenere d'occhio il titolone Sega... 


La versione finale sarà abbondantemente 
mappata... 
Sebbene le immagini siano tratte da una 


versione ancora piuttosto primitiva, Daytona 
per Saturn butta già benissimo. 


Daytona USA: o la va, o la spacca... 


Console: SATURN 
Caso: SEGA 

Genere: PICCHIADURO 
Uscito: FEBBRAIO 


VAN BATTLE 


Ed eccolo qui! Il primo picchiaduro od incontri bidimensionole per Stu: Van Battle! Il gioco può vantare la stesso grafica fotoreolistica e digitolizzato di Mortal Kombat 
HI, ol quale tra l'altro si ispira palesemente. Casa ci voleva o comprare i diritti, coro Mr. Sega? Vabbé, fatto sta che Van Battle include sette lottatori, umoni e onimoli. | prim 
sono digitalizzati, mentre le bestie sono renderizzate splendidamente, sullo falso riga di Primal Rage. Non è tutto (però è giò molto): il gioco include una serie di finali 
differenti, legato ai personoggi che scegliete. Vam Battle è previsto per febbraio, il che significa che troverete uno debordante recensione già sul prossimo numero di Mega 
Console! Mal che vado doremo la colpo a Fabio D'Italia, eh, eh, eh 


Van Basten (mio Dio, come 
faccio a scrivere simili 


porcate?)... 
Scusate le spalle... 
Console: SATURN VIRTUAL 
Coso: SEGA 
Genere: FANTASY se Sus 
Uscito: FEBBRAIO HYDELI DE faccia. 


Virtual Hydelide è un rpg del tutto innovativo che vanta scenari ed ombientazior 
tridimensionali ed effetti di scoling piuttosto impressiononti. A differenza dei soliti titoli fontasy, per 
lo più ambientati in noiosissimi dungeons ed improbabili corridoi (e diciomolo una buona volta), 
Virtual Hydelide potrete respirare un po’ di sana ario 
nogori abbro pime ollastro-Simpsons). Fermi 
Come dite? Porlote il 


tutti: primo di ocqu e che il testo è interamente in giapponese 


dialetto contonese meglio dell'italiano? Beh, in questo caso 


Console: SATURN 
Coso: SEGA 
Genere: SPORTIVO 
Uscito: DISPONIBILE 


VICTORY GOAL 


Un classico Victory Goal è arrivato in reda fuori tempo mox per lo recensione. Vale però lo peno di mostrarvi qualche stuzzicante imm Ogine, rimor dondo ol prossimo numer 
ante recensione. Per gli amanti delle statistiche e dei grissini ricordiamo che Victory Goal include 12 squadre, nonché noi 
di Fifa International Soccer per 3D0 (cicco cicca). Inoltre, a differenza di Fifa, in Victory Goal è possi 
portito: Satum 2, 3D0 O. Potrete sporarvi lo recensione completo sul prossimo numero di Em:Sì, intanto vado ad ingollore una confezione famiglia di grissini (che ci volete fore 


ognuno no le sue perversioni 


attive di gioco differenti contro le 


hore prospettiva senza stoppare l'azione. Finale di 


Victory Goal, la prima simulazione di calcio 
per Saturn. E per PSX cosa c'è? Quella 
porcata di Super Formation Soccer della 
Human! Ahahahahahah, che scavarsi! 


ERRENZRO 
an isneue 


Nuaatiema se»; 
autonome 


Victory contro Fifa: Fabio Ravetto, 3DO 
Man, deve morire! 


Si scherza, Shogun, nessuno mette in dubbio 
che Fifa per 3DO sia un gran bel gioco... 


ma Victory sarà più galattico, 
chahahahahahahah! 


X-Men: The Arcade Game per il 32-bit 
Sego. La Dato East è inveceralilavaro Su uno 
Sparatutto semplicemente sensazionale; 
Howisto un demo al CES chelmi 
ho lo mostello (Gimaimi. nutro a 
semolino). In confronto, Total Eclipse e 
Starblade sembrano rispettivamente Pong 
è Defender... Pictures next'mantii. 
È voi costke£:.orrivato lo confermo cheT 


di sviluppo dello Sego.sono al lavoro su 


nientepopodimeno che una versione 0 32-bit 
di Shining Force. L'rpg per Sotum manterrà lo 
stesso gameplay della versione Megodrive, ma 
in termini di grafico, dimensioni e sonoro, il 
nuovo episodio della migliore saga fantasy 
mai vista, non ci soronno paragoni! 
Torneremo a parlame, stote certi. Non è finito: 
è urrivato lo confermo ufficiole che la Sego è 
ollovoro su Landistalker 2 pet 924bît 
Seggi Sembroiproprio che.i fon del ‘giochi di 
fuolo Man si onndlettnno digesto con îl 
Sotum! 


Castlevania per Saturn: un sogno che 
presto si trasformerà in realtà! 


Due notizie scironpose che provengono 
difettomente dollo Konomi. international 
Soxcer Superstars (oko Perfect 
Eleven) e Castlevania, inizialmente 
previsti per 32X, saranno lanciati solo ed 
esclusivamente per Satum. Il primo è 
probabilmente il miglior gioco di calcio mo: 
visto su Super NES, e potete stare certi che 
grazie alle portentose copocità del 32-bit 
golfoso. Castlevanio, inoltre, promette di 
diventore il miglior orcade/adventure moi 
reolizzoto. Ah, dimenticavo: avete presente 
Ultimate Parodius, i! bellissimo sporatutto 
Uscito qualche mese fo per SNESE 
PloyStation®e.Qibene, lo 

Konomi stalavorando onchesalia versione 
Satuin, che sicuramente non sorà afflitto doi 
patetici rallantamenti che honno penalizzato il 
gioco nelle sue precedenti incarnazioni. Ah, 
pore che la Konami smetterà di produrre 
software a 16-bit nel corso del ‘95. E‘ ora di 


possore a qualcosa di più potente, raga... 
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utentico best-seller in formato MAC 

CD-ROM e PC CD-ROM, Myst è senza 

dubbio una delle migliori avventure 

grafiche degli ultimi anni, che ha ri- 

lanciato anche in ambito videoludico 
il movimento New Age. Myst sfrutta la classica in- 
terfaccia punta-e-clicca che ha fatto scuola nei com- 
puter games. Per coloro che non ne avessero mai 
sentito parlare (dove siete stati negli ultimi due an- 
ni?!?), riassumiamo brevemente la trama. Per 
qualche strano motivo che non è dato di sapere, 
un'entità suprema incarnata sotto le spoglie di un 
libro magico ci trasporta su un'isola assolutamente 
deserta, dove reale e fantastico si confondono. Il 
vostro compito sarà quello di scoprire che cosa è 
accaduto alla popolazione locale. Raccogliendo og- 
getti e azionando meccanismi vari, dovrete formu- 
lare congetture ed ipotesi. Di fronte a tutto questo, 
gli amanti dei picchiaduro staranno storcendo sicu- 
ramente il naso, a questo punto, ma Myst rappre- 
senta veramente un unicum nell'intera produzione 
videoludica... Recensione completa su Mega Conso- 
le #13... 


Myst, che non va confuso con Myst-ery Mansion, che non va confuso con 
Moniac Mansion, che non va confuso con Taz-Mania, che non va... 


L, = at; 

--&«tî==* 
Ué, mi sono comprato uno chalet a St Moritz, con camino in marmo di 
Carrara e televisore 41 pollici allegato. Troppo radicale... 


BIT WORLD 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 


VIDEOGAMES, CONSOLE E ACCESSORI 


BIT WORLD Di Lai Roberto - Via Val Cismon , 2 
20052 MONZA (MI) - Tel. / Fax 039/2720499 TEL.039/2720499 


ALIEN 3 
ALISIA DRAGON 


AX 101 
WORLD CHAMPIONSHIP RALLY TEL 


i GENERE 


I la 


‘DATA DI USCITA LIA 


CASA PRODUTTAICE ( 


ALADDIN 

BOOGERMAN 

BUBSY Il 

CHIKY CHIKY BOYS 
ART OF FIGHTING 
CLAYFIGHTER 

DINO DINI'S SOCCER 
DYNAMITE HEADDY 
DORAEMON 

DRAGON BRUCE LEE 
DRAGON BALL Z 
DRAGON'S REVENGE 
EARTHWOM JIM 

ECCO THE DOLPHINE Il 
EA FIFA INT. SOCCER 
EA FIFA INT. SOCCER 95 
ETERNAL CHAMPION 
FATAL FURY Il 

FLINK 

FLINSTONES 
FLINSTONES THE MOVIE 
EA TENNIS 

EX RANZA 

GUNSTAR HEROS 
YOUNG INDIANA JONES 
J.LEAGUE STRYKER Il 
JAMES POND 3 

KICK BOXING 

LETHAL ENFORCE ll 
LANDSTALKER 

LION KING 

MAZIN SAGA 

MEGA BOMBERMAN 
MICKEY MANIA 
MICKEY AND DONALD 
MICROMACHINE 2 
MIGHTY MAX 

MORTAL KOMBAT 
MORTAL KOMBAT li 
MUTANT LEAGUE HOCKEY 
N. MANSELL F1 

NBA JAM 

NBA LIVE 95 

NHL 95 


ROBOCOP VS TERMINATOR 


OUTRUNNERS 
POWER DRIVE 
PULSEMAN 
PROBOTECTOR 

RISE OF THE ROBOTS 
TOEJAM & EARL Il 
ROCK'N'ROLL RACING 
SAMURAI SPIRIT 
SLAM MASTER 
SHINING FORCE Il 
SONIC 3 

SONIC AND KNUCKLE 
SPARKSTER 

STREET FIGHTER II S.C.E 
S.STREET FIGHTER ll 
STREET OF RAGE Ill 
S.MONACO GP Il 
SYNDACATE 

THEME PARK 
TAZMANIA 

TRUE LIES 

THE PUNISHER 
THUNDER FORCE IV 
TMNT TOURN. FIGHTER 
VIRTUA RACING 


L.39.000 
TEL 
L. 59.000 
TEL 
L.119.000 
L. 79.000 
L. 78.000 
TEL 
L.95.000 
L.109.000 
TEL 
L.59.000 
TEL 
TEL 
TEL 
L.109.000 
L. 79.000 
TEL 
TEL 
L. 79.000 
TEL 
L. 79.000 
L. 39.000 
TEL 
TEL 
L. 39.000 
TEL 
TEL 
L. 69.000 
L.79.000 
L.119.000 


BRUTAL 

DRAGON'S LAIR 
DUNE Il 

FINAL FIGHT 

F1 WORLD CHAMP HS 
GROUND ZERO TEXAS 
FLYING NIGHTMAES 
LETHAL ENFORCE Il 
ILLUSION CITY 
MEGARACE 

MORTAL KOMBAT 
RANMA 1/2 

SPACE ACE 
SILPHEED 

SONIC CD 

TOMCAT ALLEY 


| VAY RPG USA 


WWWF RAGE IN THE CAGE 


| HEART ALIEN 


EYE OF THE BEHOLDER 
FLASHBACK 

REBEL ASSAULT 

RISE OF TH DRAGON 
STAR BLADE 
SNATCHER 


MYST 

DAYTONA RACING 
VIRTUA FIGHTER 
GALE RACER 
GOTHA 
CLOCKWORK NIGHT 
SHINOBI 

DREAM HOUSE 
STARCADE 
DEADLUS 
VIRTUAL HANG ON 
BATTLE MONSTER 


| MASTER GOLF 
| RAMPO 


VICTORY GOAL 


| STAR WARS ARCADE 


VIRTUA RACING DELUXE 
DOOM 

AFTERBURNER COMPLETE 
METAL HEAD 


MIDNIGHT RAIDER'8 CD SUPER 


SUPER MOTOCROSS 
UNDER THE SEA 
COSMIC CARNAGE 
SUPER SPACE HARRIER 


ALADDIN 
ECCO THE DOLPHINE 


| NBA JAM 


| MORTAL KOMBAT ll 
| ROBOCOP 3 


SONIC 3 


| SONIC DRIFT 


DYNAMITE HEADDY 
STREET OF RAGE Il 


| ADDAMS FAMILY 


MEGADRIVE Il PAL EUR+2 PAL.229.000 

MEGADRIVE Il PAL JAP L.249000 
MEGA CD Il JAP+4 GIOCHI L.489.000 
MEGA 32 X TEL 
SATURN 32 BIT TEL 
JOYPAD 6 TASTI + TURBO L.35.000 
JOYPAD CAPCOM SOLDIER —L.45.000 
ALIMENTATORE 220V MD L.25.000 
TUTTI I NOMI ED I MARCHI SOPRA ELEN- | ACTION REPLY 2 L.115.000 
CATI SONO DI ESCULSIVA PROPRIETA' | JOY STICK TURBO X MEGADR.L.79.000 
DELLE SINGOLE CASE PRODUTTRICI | 

I PREZZI SONO TUTTI IVA INCLUSA 


WORLD HEROS L.119.000 
WWF ROYAL RUMBLE L. 69.000 
WOLVERINE TEL 
ZERO TOLERANCE L.99.000 


TEL.039/2720499 
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dei fondali presenti nell'originale. Eb- 
bene, ci credereste? Sono stati ficcati 

nell’update per 32X! 
Tradotto in soldoni... 
doni! 

Le velocità dei combattimenti è stata accresciuta, 

i fine di eguagliare in tutto e per tutto quella del 
gi o da bar... 
22 1 32X vanta una introduzione semplicemen- 
ti > spettacolare. Scordatevi quella spartana (ma 
Binzionale - si dice sempre “spartana, ma funzio- 
] ale”. E’ un cliché, che ha il suo perché) della ver- 
ione MD... 
olti dei trucchi del coin-op, assenti nella versio- 
D 6-bit, sono stati inseriti in quella per 32X. Il 
ne i nifica, fratelli, che sono presenti tutte le 
ndships, babalities e animalities del coin-op. Lo 
giuro sul canguro. Scommetto che a quel dannato 
marsupiale fischieranno di brutto le orecchie, eh, 
eh... 


Er, è ora di finirla con ‘sti sol- 


da ciabatte smunte? Aaah, cap 
mandando se vale effettivamente | 
prare $rtal Kombat Il anche per 
to, Mèrtal Kombat ll per Megfidrive 
giocdto tutti, fino allo sfinimento. "Giusto. 


der maximo del mitico team. 
attualmente al lavoro sulla vers 
Questa la sua risposta: “ 
32X è assolutamente ide 


nver- 


adatto per definire Ja 
ersione a 32-bit re 
sarebbe più azzecègi 


MKII. Forse opia’ 
uvalcuno.. “esal- 
tato”? Beh, Prep | fatto suo, ma\fidarsi è 


bene, non fidarsi è bene, dico bene? Quante Volte 
bbiamo sentito frasi del genere? Una caterva e 
na gazzosa. Di fronte al nostro scetticismo, i tizi 
Ila Acclaim hanno snocciolato una serie di dati 
molto succosi e un demo completo al 90% di Mor- 
tal Kombat ll per 32X. Beh, a caldo possiamo di- 
re che Fergus non esagerava... Le pictures le potete 
vedere anche voi, e per i dati tecnici non vi resta 
che proseguire nella lettura: 
1) MKII per 32X vanta il doppio di colori su scher- 
mo rispetto alla versione a 16-bit. Tradotto in sol- 
doni, questo significa una grafica molto più defini- 
ta. 
2) La versione per 32X del picchiapicchia Acclaim 
include tutte le animazioni del coin-op, mentre in 
quella per Megadrive ce n'erano poco più della 
metà. Tradotto in soldoni, questo significa unfreali- 
smo nettamente superio ì 
3) Tutte le digitalizzazionfiaudio del gioco dé bar 
sono state fedelmente inc rate in questa nuova 
conversione. Tradotto in soldoni: MKII per 32X ha 
un sonoro da urlo... i 
4) Nella versione per M 


\ 


e mancavano alcuni 


8) tutto questo non bastasse (ekkekatz, siete in- 
confèntabili!), la versione per 32X si impone su 
quella MD anche ai punti: 32 Mbit di memoria con- 
tro i miserrimi 24 Mbit della cart a 16-bit (ora non 
cominciate a fare casino tra bit e Mbit: si tratta di 
due cose completamente diverse... Avete presente 
mele e pere? Come dite? No, niente macedonia, 
‘non mi pare il momento... Ehi, tu: lascia giù quella 


© banana, che poi quell’obeso di Donkey Kong se 


la prende con me!) 

Concludendo, tutte le migliorie della versione a 32- 
bit di Mortal Kombat Il lo rendono terribilmente 
simile - se non identico - al coin-op Midway... Que- 
sta ennesima conversione (“Ho detto fotocopia!” - 
er, scusa Fergus - a proposito, che razza di nome è 
Fergus?!?) dovi bbe rendere giustizia all’upgrade 
Sega, il cui s are, fino ad oggi, è stato caratte- 
rizzato da alti (Doom, Virtua Racing Deluxe su 
tutti) e da qualche basso di troppo (Cosmic Carna- 


ge, Space rrier, Afterburner). Insomma, se c'è 
un titolo che' può mostrare al mondo intero la diffe- 
renza tra di 16 e un 32-bit questo è proprio MKII, 


peraltro già egregiamente convertito (“no, fotoco- 
piato!” - ma allora è un vizio... ‘a Fergus, sto a 
parla’ della versione Megadrive... Siamo suscettibi- 
li oggi, eh?) per il 16-bit Sega... Mortal Kombat Il 
sarà disponibile a marzo per MD 32X su cartuccia. 
Non sono previste versioni su CD e nemmeno su 
MiniDisc, DAT o DCC. Cose belle. | Probe comince- 
ranno al più presto a lavorare a Mortal Kombat 
Ill per Saturn e 32X, tuttavia la versione home non 
uscirà se non verso la fine del 1995. Tradotto in 
sold... Er, ciò significa che avremo una caterva di 
tempo per spassarcela con Mortal Kombat Il per 
32X! Scusate il pay-off patetico, ma Fergus ormai 
mi odia e dovevo fare qualcosa per non compro- 
mettere irreparabilmente la nostra amicizia. In fon- 
do è un bravo ragazzo... 
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PREVIEW MEGRDRIVE 


ROBIN 15 BACH! 


Prima d'ora, Richard Grayson (meglio noto come Robin il Ragazzo Meraviglia) è 
sempre moncato nelle avventure di Batman per Megadrive e Mega-CD. Leale e 
impetuoso (forse anche troppo), Dick è sempre disponibile a combattere il crimine 
e a tradurre quegli strani tabulati che escono dal Bat-computer. Dipinto nella se- 
rie TV degli onni ‘60 come la metà più debole del Dinamico Duo, sempre destina- 
to a finire nei quai e ad essere salvato dal portner, il Robin della serie animata è 
molto più indipendente ed è in grado di tenere testa alla suo controparte più an- 
ziano. Infatti, per uno strano scherzo del destino, Robin finisce spesso col salvore 
la pelle al Cavaliere Oscuro. Per la versione virtuale di Robin, questa neo-acquisi- 
ta fiducia in sé stesso equivale o una partecipazione nel gioco sotto il comando 
del secondo giocatore 
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n tempo oggetto di scherno da parte 
della comunità dei supereroi per via 
della sua calzamaglia non molto ade- 
rente, Batman si prende ora la rivinci- 
ta suoi suoi detrattori grazie a questo 
promettente action game della Sega. E non è solo 

in questa grande rimonta; con lui infatti c'è Ro- 
bin, il solo e unico Boy Wonder (o Ragaz- 
zo Meraviglia, se preferite), compagno 
d’avventure del Cavaliere Oscuro in 
innumerevoli occasioni. Gli ultimi 
due anni non sono stati un gran- 
ché per le versioni virtuali di Bru- 
ce Wayne e Dick Grayson. E,. tutto 
sommato, l'Uomo Pipistrello non ha 
ottenuto grossi favori neanche con 
Y Tim Burton, il maestro del fantasy nero 
(vedi Beetlejuice, Edward Mani Di Forbice e 
il recente Nightmare Before Christmas) che 
ha restituito a Batman il look originale di te- 
tro giustiziere della notte in due (presto tre, 
grazie al regista Joel “Flatliners”Schuma- 
cher) lungometraggi di cassetta. Ma col 
recente successo accordato alla nuovissi- 
ma serie animata, sembra che Batman e 
Robin abbiano finalmente trovato il loro 
posto nella hall of fame dei supereroi: 
rieccoli quindi più smaglianti che mai 
in questo gioco di prossima uscita. 
Durante lo scorso decennio, gli stan- 
dard qualitativi del cinema d’ani- 
mazione erano calati per venire in- 
contro alle esigenze di produttori 
poco scrupolosi. La situazione è 
rimasta tale fino a un paio di 
anni fa, quando sui teleschermi 


di tutto il.pianeta è ap- 
parso quel gioiellino di 
animazione e di stile gra- 
fico che è Batman: The 
Animated Series. La serie, 
trasmessa in Italia su Ca- 
nale 5,.si ispira diretta- 
mente agli albi della DC 
Comics pubblicati negli 
anni ‘40 e ‘50. La combi- 
nazione di disegni estre- 
mamente stilizzati e tutti i 
classici criminali di 
Gotham con i loro piani 
delittuosi ha rapito l'at- 
tenzione di un pubblico 
ormai stufo dei cartoni 
animati. Nella speranza 
di ripetere un simile suc- 
cesso sul Megadrive, la 
Sega ha unito le proprie 
forze con quelle di una 
compagnia di program- 
matori nota come 
Clockwork Tortoise, pro- 
ducendo l'oggetto di que- 
sta preview. Per tutte le 
joint venture! 


PER TUTTI I PONER UP 


Il principale mezzo di difeso di Batman e Robin è costituito dalla scorta illimitata 
di Botarang e lame rotanti che i due tengono nelle loro catzomaglie. Questi gioiel- 
lini da lancio possono essere trattenuti in fose di tiro in modo da diventare un’or- 
ma speciale, ma per dare più intensità allo tempesta di proiettili, il Dinamico Duo 
può servirsi anche di alcuni power up. Questi comprendono, fra gli altri, l'immon 
cobile “doppio fuoco”, ma c'è anche il volto della morte, che appare di quando in 
quando sullo schermo per cancellare doll'esistenza tutti i nemici a portata di tiro 
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Mmm... che cosa c'era nel mio Bat-Té? 
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Simile nello stile a un episodio del cartone animato, la ramo è _ 
imperniata sul perfido Mr Freeze e la sua intenzione di rendere 

la temperatura dello Terra più simile o quello di Urano. Esperto 
in invenzioni e in piani do megalomone, questo gelido perso- 
naggio ha ideato lo sua orma supremo, il Cannone di Ghiaccio. 
Tuttavia, durante le fasi finoli della costruzione, Freeze ha appreso 
che Batman e Robin sono sulle sue tracce e intendono fermarlo a tutti 
i costi. Per rovinare i loro piani, Freeze ha chiamato a raccolta i criminali 

più fetidi e cottivi che abbiano moi frequentato il Monicomio Arkham, ordinando 
loro di fermore il Dinamico Duo. Riuscironno i campioni moscherati della giustizia 
a far fesso il Joker (fra gli altri) e o impedire che il mondo diventi una gigante 
sca palla di neve? 
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LA STORIELLA DEL PIPISTRELLO 


Un Uomo Pipistrello per ogni generazione? Si direbbe di sì, a giudicare da quanto si può leggere nelle mo- 
nografie su Bruce Wayne e il suo alter-ego moscherato. Noto come eroe di una striscia a fumetti sugli olbi 
della DC (acronimo di “Detective Comics"), il Cavaliere Oscuro ha acquisito una popolarità alquanto più va- 
sta negli anni ‘60 come protagonista di uno serie prodotta per la televisione omericona. Interpretato da 
Adam West e Burt Ward, il telefilm era nient'altro che una cozzaglia di esili trame, terribili scene di lotto e 
squallidi cartelloni recanti frasi onomatopeiche a sostegno degli effetti sonori (“BIFFS!", “KA-POWI", 
“THWACK!" e via di seguito); in altre parole, un successo garantito! Per le generazioni cresciute coi Beatles e 
i Rolling Stones questo era il solo e unico Batman. La parodistica serie televisiva (che conobbe anche una 
versione cinematografica) ha spopolato fino alla seconda metà degli anni ‘80, dopodiché è arrivato Tim Bur- 
ton con la suo versione aggiornata oi tempi del Cavaliere Oscuro. Il Batman di Burton è un cupo e gotico 
“giustiziere della notte” che svolozza minaccioso fra gli edifici di Gotham allo scopo di vendicare la morte 
dei suoi genitori. Questo approccio più serioso alla caratterizzazione dell'Uomo Pipistrello è stato portato un 
gradino più su con lo serie a cartoni animati. La libertà insito in questo particolore formato ha dato sia ogli 
sceneggiatori che ai disegnatori l'occasione di escogitare soluzioni narrative e grafiche più complesse e au- 
doci, e il ritorno alle trodizioni dello DC vede la riesumazione di molti dei più grandi antagonisti di Batman e 
Robin. Esemplare a questo riguardo è l'imminente terzo film della saga cinematografica del Cavaliere Oscu- 
ro - Batman Forever - in cui Vol Kilmer indossa il costume da pipistrello ol posto di Michoel Keaton e af- 
fronta Due Facce e l’Indovino, rispettivamente interpretati da Tommy Lee Jones e Jim “The Mask" Correy 
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aaah, benissimo! Non con- 
tenti di aver già prodotto 
un titolo veramente orren- 
do ispirato alla famosa se- 
rie televisiva, la Sega ri- 
torna alla carica. Cosa ci dobbiamo 
aspettare questa volta? 


La serie televisiva più amata dai ragazzi di mezzo 
mondo, nonché i giocattoli preferiti da Cappioli 
(Mai dire Gol docet...), dopo una prima, sfortuna- 
ta, apparizione sugli schermi delle console ci ripro- 
va. Definire sfortunato il primo gioco dei Power 
Ranger è forse essere un tantino buoni perché in 
effetti è l’unico titolo riuscito nella non facile impre- 
sa di apparire nella classifica “Beotata dell’anno” 
sia di Mega che di Super Console. Per cercare di 
riscattare almeno parzialmente questa debacle, e 
di sfruttare meglio questa preziosa licenza, la Sega 
sta producendo un gioco per la propria macchina 
finora peggio sfruttata: il Mega-CD. 

Per i pochi che non conoscessero la serie tele- 


La cabina di comando assomiglia molto allo studio de La 


Quando vedo questo cose mi chiedo come allevino i figli negli Usa... 
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visiva e, più in generale, per i matusa, dobbiamo 
precisare che i Power Rangers sono una pattuglia 
di giovani paladini della giustizia, molto abili nelle 
arti marziali e in grado di trasformarsi in dinosau- 
ri; insieme poiformano un devastante robot in va- 
go “stile Transformer”, Il videogioco, ricco di scher- 
mate digitalizzate e scene FMV sarà suddiviso in 
ipotetiche puntate, durante le quali i baldi eroi do- 
vranno debellare.il solito attaceo delle forze del 
male. L'interazione sarà in perfetto stile da film in- 
terattivo: dovrete controllare i vostri beniamini sce- 
gliendo di volta in volta l’azione più appropriata 
fra quelle a vostra disposizione sullo schermo. 
Questo sistema, apparentemente piuttosto irreale, 
sembra comunque esser stato sviluppato in modo 
piuttosto immediato ed 

efficace. Per qualsiasi 

commento definitivo vi 

rimandiamo comunque 

a una prossima e sicu- 

ra Megarecensione... 


GO! GO! POWER 
RANGERS! 


Lo so, a molti di voi potrà sembrare impossibile, ma c'è una buona porte di 


pubblico che non conosce affondo questi personaggi. Per costoro pubblichiamo 
quindi una breve presentazione dei cinque ragazzi... 


Ranger Blu - Billy 

E' in pratico il tecnico del gruppo ed è in grado di trasformarsi in un tricerato- 
po. Questo personaggio alquanto bizzarro occupa, fra l'altro, il suo tempo libe- 
ro con l'hobby di leggere dizionari (quando avrò finito le Pagine Gialle devo 
provarlo anch'io. ..). 

Ranger Nero - Zak 

E in grado di trasformarsi in un mammut, ma nonostante questo mantiene sor- 
prendentemente le proprie doti di agilità e potenza. Zok ha il privilegio di pos- 
sedere il Power Axe 

Ranger Rosa - Kimberly 

Finalmente una presenza femminile! La nostra Kim ha l'onore di usare il Power 
Bow ed è pure in grado di trosformorsi in un leggiodro ed elegante (!) piero- 
dattilo. 

Ranger Giallo - Trini 

Seconda donzella del gruppo, è in grado di trasformarsi in una pericolosa tigre 
coi denti a sciabola (quelle preistoriche tonto per intenderci). La vera intellet- 
tvale del gruppo il cui scopo è potenziare il proprio lato spirituale. 
Ranger Rosso - Jason 

Per chiudere la correllata ecco il copo di quest’allegra brigata, che si fregia del- 
lo Power Sword ed è in grado di trasformarsi in tirannosauro. 
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Non c'è niente da fare: i coin- 
op Sega sono i numeri uno al 
mondo! 
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l'ora di cimen- 
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solo al 25%, ma è già attesissimo; 
al CES di Las Vegas è stato il titolo 
per Saturn che ha riscosso più suc- 
cesso; ha un titolo bergamasco, 
ma viene dal Giappone... E’ pro- 


prio lui, Panzer Dragoon, LO sparatutto per il 
32-bit Sega... 


Nei numeri scorsi vi avevamo saltuariamente mo- 
strato alcune fotografie di questo nuovolfadicale 
shoot ‘em up Sega, ancora in fase avanzata di 
programmazione. Ora, considerando il fatto che 
abbiamo potuto testare una versione completatal 
25% del gioco, abbiamo deciso che fosse il mo- 
mento di farvi vedere di più, molto di più... A pri- 
ma vista il tutto potrebbe sembrare una versione 
aggiornata e migliorata di Afterburner, ma possia- 
mo assicurarvi che Panzer Dragoon ha in comune 
con lo sparatutto sopracitato esclusivamente la ca- 
sa produttrice. 

Tanto per cominciare la grafica è composta esclusi- 
vamente da poligoni texturizzati (alla Daytona, 
tanto per intenderci) e dimostra in pieno le reali 
potenzialità del Saturn, solluccherandovi con co- 
struzioni enormi e nemici così grandi da fugare 
qualsiasi dubbio sull'eventuale povertà hardware 
dell'ultimo nato di casa Sega. 

La vostra avventura comincia in un deserto infesta- 
to da vermoni e insetti giganti, che vanno abbattuti 
grazie al fidato arco, e continua in una grotta pie- 
na di scarrafoni (bleurgh!) che si dirama all’interno 
di una montagna. Nel livello successivo si svolazza 
sopra una foresta che sembra non aver mai fine e 
in cui dovrete prestare molta attenzione ad alcune 
bizzarre astronavi che vi attaccheranno da ogni 
angolazione: se resisterete fino alla fine troverete 
ad accogliervi il più incredibile boss di fine livello 


che la storia dei videogames ci abbia mai propo- 
sto... 

Come in tutti i titoli della serie Virtua, anche in 
Panzer Dragoon è possibile scegliere fra molte vi- 
suali da cui seguire l’azione: il bello è che con i ta- 
sti LEFT e RIGHT del joypad potete switchare da 
una all’altra delle quattro inquadrature e trovarvi 
così con quei fetenti dei nemici prima davanti a 
voi, poi a destra, a sinistra o addirittura dietro al 
vostro punto di vista. In questo modo riuscirete 
sempre a vedere tutto quello che vi circonda e, an- 
che se le prime partite sono un vero casino e verre- 
te seccati innumerevoli volte, vi renderete conto 
che è stata aggiunta una nuova dimensione, la 
profondità, a questo videogioco. 

Come già accennato in precedenza, la grafica di 
Panzer Dragoon è eccezionale: i poligoni schizza- 
no a una velocità inimmaginabile e le texture sono 
di qualità elevata e coloratissime. Se a tutto questo 
aggiungiamo una velocità d'azione davvero note- 
vole e una fluidità incredibile possiamo tranquilla» 
mente concludere che PD non sfigurerebbe certo în 
sala giochi di fianco.@ colossi del calibro di Virtua 
Fighter 2 e Daytona USA. 


Quesiti doma anostra sersidiizme sprazà adrela S'caecì wi 
fecsbzo sche sele! mezzo doloso Besta... 
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uando non ci saranno più 

stanze in Paradi- 

so e tanto- 

meno in \ 

Inferno i pa N Ma 
morti cammineranno ì . 
su questa terra”. Que- a 
sto è ciò che scrisse Geor- Mu ' 
ge Romero per introdurre 
uno dei suoi capolavori a sfondo orro- 
rifico in cui i morti tornano a camminare 
sulla terra e si nutrono delle vite dei mal- 
capitati di turno. La Acclaim ha pensato 
bene di rivisitare il tema legato ai morti 
viventi, o cosiddetti zombie, all’interno di un titolo gioiellino della tecnologia militare quale il fucile 
che possa suscitare nell'animo dei giocatori quelle mitragliatore che vi portate appresso, sarete gui- 
sensazioni di terrore ed ammirazione sinora riser- dati fra i paesaggi dell’isola dall’abile Winston e 
vate esclusivamente a una pellicola cinematografi- farete comunella con un’attraente reporter di nome 
ca. Ciò nonostante, i film si limitano a farvi vedere Julia. Dovrete dunque localizzare il covo segreto di 
passivamente ciò di cui sono capaci i redivivi esseri Hellman braccati costantemente da immense orde 
putridi, ma nel nuovo gioco Acclaim sarete voi a di morti viventi che cercano di succhiarvi la materia 
sterminare un congruo numero di zombie che si grigia ogni qualvolta gli si presenti l'occasione. Tra 


trascinano affamati in giro per i villaggi. Per rea- schermate introduttive davvero “succulente” e in- 
lizzare Corpse Killer la Acclaim ha dotato il pro- termezzi digitalizzati impressionanti ha dunque ini- 
prio gioco di una quantità incredibile di grafica di- zio la vostra missione... 


gitalizzata nonché di scorrimenti in Full Motion Vi- 
deo e di un livello di blastaggio senza precedenti. 
La trama assomiglia vagamente a quelle dei classi- 
ci del tema e vede come protagonista uno scienzia- 
to pazzo di nome Hellman (che, a scapito del no- f 


me, non c'entra un fico secco con la maionese...) e 
la sua recente scoperta per creare intere armate di 
morti viventi. Paesaggio della vostra missione sarà 


la verdeggiante isola di Cay Noir dove un inflessi- FINCHE” MORTE 
bile e nerboruto marine viene paracadutato col fi- NON Vi SEPARI 


ne ultimo di ritrovare il dottore pazzo. Armati di un 

Le sequenze di pura azione presenti in Corpse Killer si svilup- 
pano sullo falsariga di un altro illustre, nonché datato, sparatutto quale 
Operation Wolf della Toito: dovrete infatti blastare quolsiosi 
cosa vi sî pari innonzi attraverso tutta una serie di locazioni a scorrimento 
orizzontale in Full Motion Video. Mentre lo schermo si muove da sinistra a 


fuori da ogni buco possibile immoginabi- 
le. Con la pressione del pulsante A dun- 
que potrete mettere mono al fido mitro- 
gliatore e giustiziare, uno per uno, i vari 
cadoveri ambulonti. Tuttavio, ognuno di 
voi che goda di una certa familiarità con 
filmati e racconti legati agli zombie si ac- 
corgerà ben presto che quelli contenuti in 
Corpse Killer non si limitono od avvicinarsi strisciando, bensì 
possiedono fantasiosi metodi di attacco: Per esempio ci sono zombie che, 
in perfetto stile Mary Poppins, vi saltano addosso con voli improvvisi, altri 
che invece di prendervi a sassate vi lonciano dei teschi, altri ancora sono 
invece figure ombrose che, se sparano, disintegrano tutto ciò che è presen- 
te nelle loro vicinanze. E' quindi molto apprezzato il regalo del Dottor Hell- 
mon: una bello Zombie Smart Bomb... 

Man mano che i redivivi penetrano nelle vostre difese la faccina rappre- 
sentonte il vostro volto (presente nella porte bossa sinistra dello schermo) 
ondrà mon mano deferiorandosi, sino a quondo giungerete in punto di 
morte. 
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nche se subito dopo il suo lancio in 
Giappone il Megadrive non disponeva 
di molti titoli dedicati al nostro sport 
nazionale, con il passare degli anni, e 
con la conseguente diffusione del 16- 
bit di casa Sega, le simulazioni calcistiche sono au- 
mentate sia quantitativamente che qualitativamen- 
te. Un appassionato di calcio che vuole comprare 
un gioco di soccer si trova infatti di fronte una va- 
sta gamma di titoli quali Fifa Soccer 95, Sensible 
Soccer o anche Dino Dini’s Soccer tra cui sceglie- 
re. Ora la Rage, con questa conversione (legger- 
mente ritoccata) da Super Nes, spera di aggiunge- 
re Striker a questa lista di “classici del genere”. 
Striker era già stato convertito (con alcune varia- 
zioni) con il nome di Ultimate Soccer alcuni mesi 
or sono, con risultati abbastanza deludenti. Alla 
Rage non si sono però persi d'animo e, in collabo- 
razione con un “centro di sviluppo segreto” situato 
a Chigswick, hanno realizzato questa nuova ver- 
sione nella quale, ed è questa la novità senza 
dubbio più interessante, è possibile gioca- 
re con tre diverse visuali. Ma vediamo 
quali sono le caratteristiche di questo 
gioco... 
Una delle mode più in voga negli ultimi 
giochi di calcio consiste nell'inserire un 
numero impressionante di 
squadre più o meno note, e 
% ovviamente Striker non fa 
eccezione. Oltre 340 dovreb- 
bero essere infatti i team, pro- 
venienti da undici diverse nazio- 
ni, inseriti nel nuovo titolo della Rage. A 
causa di problemi con le licenze, i nomi delle 
formazioni sono stati leggermente modificati, 
(possiamo trovare ad esempio il Glass Palace e i 
Glasgow Keltic), ma i nomi originali dei team ai 
uali si ispirano sono facilmente riconoscibili. 
Ogni squadra ha, ovviamente, diverse 
caratteristiche ed è inoltre presente un si- 
stema di intelligenza artificiale che permet- 
te alle squadre computerizzate di incremen- 
tare le proprie capacità ogni volta che le 
affrontate. Per quanto riguarda la versione 
Mega-CD, nella quale la Sega of America 
ripone grande fiducia, la principale diffe- 
renza dovrebbe essere il numero dei team 
presenti, che dovrebbe passare da 340 a 
qualche migliaio. Per il gioco vero e pro- 
prio possiamo dirvi che la Rage è intenzio- 
nata a produrre un titolo divertente e im- 
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mediato, fattori che mancavano per esempio in Fi- 
fa Soccer, ma anche di inserire alcuni aspetti stra- 
tegici, aspetti nei quali era carente, tanto per fare 
un altro piccolo esempio, Sensible Soccer. Per fa- 
re ciò ad ogni tasto è stata data una particolare 
funzione e, a seconda del tempo di pressione, va- 
ria anche la potenza con la quale viene effettuato 
il tiro o il passaggio. Non poteva inoltre mancare il 
mitico “aftertouch” (leggi “effetto”), una caratteri- 
stica presente ormai in tutti i giochi del genere. Al- 
la Rage ci hanno rivelato che l'entità dei vari effetti 
è stata sensibilmente ridotta rispetto a quella delle 
prime versioni, nel quale era possibile effettuare 
dei veri e propri “banana shot” a 90°! Altra diffe- 
renza con numerosi titoli è il fatto che ora, in caso 
di passaggio, il computer cambia automaticamente 
il giocatore sotto controllo, e questo fatto permette 
di concentrarsi maggiormente sulla costruzione 
della manovra. La novità senza dubbio più interes- 
sante, rimane comunque la presenza di tre diversi 
tipi di visuale. La visuale standard è quella classica 
di Striker in 3D con lo scrolling in alto e in basso. 
Quelle nuove sono una laterale, alla Tecmo World 
Soccer ed European Club Soccer, e una a volo 
d'uccello, scomoda per lunghe sessioni di gioco, 
ma ideale per battere le rimesse laterali, i calci 
d'angolo e le punizioni. Ovviamente è possibile 
cambiare la visuale durante la partita sia manual- 
mente (alla Virtua Racing), sia lasciando questo 
compito al computer. Anche in Striker, come era 
già accaduto con Street Racer (vedi preview sul 
numero scorso), il Mode 7 del Super Nintendo è 
stato convertito in maniera perfetta e, a quanto ci 
è stato detto dai programmatori, senza troppe dif- 
ficoltà (il gioco gira a ben 50 frame al secondo). 
Alla Rage stanno lavorando attualmente anche al- 
la versione per 32X, prevista in primavera, che do- 
vrebbe essere caratterizzata da una realizzazione 


tecnica veramente mozzafiato. 


OPZIONE, CHE PASSIONE! 


® 


Striker è un gioco principalmente arcade, ma questo non vuole dire che 
l'aspetto strategico sia stato totalmente dimenticato. Sono infatti numerosissime 
le opzioni che si dividono in due tipi: le prime (opzioni di gioco) permettono di 
cambiore numerosi parametri, mentre le seconde (opzioni strategiche) mostra- 
no le diverse tecniche e strategie selezionabili. | programmatori dello Roge 
avevano anche considerato la possibilità di inserire maggiori aspetti manoge- 
riali, mo questo progetto è stato accantonato (almeno per il momento) dato 
che il gioco sorebbe diventato notevolmente più lento. Ecco comunque una ra- 
pida carrellata delle opzioni presenti, divise nei due gruppi sopracitati: 
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on alle spalle l’esperienza 
positiva di Tomcat Alley, la 
Sega torna all’attacco con 
un altro film interattivo di 
chiara impronta bellica. Co- 
me ve la caverete stavolta a bordo 
di un modernissimo elicottero da 
combattimento? 


Dopo i discreti risultati ottenuti con Tomcat Alley 
la Sega riprende il volo con questo nuovo titolo in- 
terattivo per Mega-CD: Midnight Raiders. Abban- 
donati, ma probabilmente non definitivamente, i 
grossi caccia “alla Top Gun”, stavolta vi viene 
proposta una missione su un sofisticatissimo e me- 
gacorazzato elicottero da combattimento. Il vostro 
ruolo sarà quello di cannoniere, ma prima di po- 
tervi cimentare in missioni che rasentano l’impossi- 
bile, dovrete fare la buona e vecchia gavetta, che 
influenzerà non poco il vostro avanzamento di gra- 
do e soprattutto la difficoltà delle diverse missioni. 
Il vostro compito è tutt'altro che facile ed è compli- 
cato ulteriormente dalla natura non certo stabile 
del vostro elicottero, che vi costringerà a sparare 
numerosi colpi prima di riuscire ad abbattere i vari 
nemici. Le munizioni sono un capitolo particolar- 
mente dolente in quanto, oltre a essere sempre e 
naturalmente contate, inizialmente saranno anche 
di scarsa qualità: per poter disporre di costosissi- 
mi, ma potenti, missili (che in effetti sono una bella 
garanzia per 
tornare alla 
base sani e 
salvi) dovrete 
infatti barca- 


Himmm, ma siamo sicuri che sia sufficientemente interattivo questo 
gioco? 


menarvi per un tot con quel poco che avete a di- 
sposizione. Sparate quindi con prudenza. Per il re- 
sto lo schema di gioco segue un copione già visto 
numerose volte: Full Motion Video che straborda 
da tutte le parti, tonnellate di digitalizzazioni e la 
solita giocabilità per cui confidiamo, forse invano, 
nella musa ispiratrice dei programmatori. 

Tomcat Alley e questo Midnight Raiders non so- 
no che i primi due titoli di una serie di film interat- 
tivi prodotti dalla Sega: entrambi utilizzano infatti 
la stessa tecnica di produzione. | prossimi prodotti 
di questa linea dovrebbe essere Surgical Strike 
seguito a ruota da Wire Head. La nuova politica 
di produzione scelta dalla Sega prevede infatti una 
rigorosa programmazione dei prossimi prodotti 
per utilizzare al meglio le risorse disponibili e otte- 
nere sempre. il massimo possibile da questo tipo di 
giochi per il fin sottovalutato Mega-CD. Speriamo 
in bene! 
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STARKINIG FRED COUPL 


k, dopo. mesi di rinonce, sacrifici e del mondo, tra cui |'U.S. PGA National, Doral, GENERE 
egli vari siete finalmente riu- Hyatt, Firestone, Harbot Town, Bay Hill, Benny Hill 
ac omprare un bel 32X nuovo (er...) e molti altri... Tutti i percorsi sono stati reali- 
pacca... ilmente, non ve- sticamente ricostruiti: non mancano i classici la- I 
e l'ora d re i mostri anni: | ghetti, la malefica sabbia e gli alberi piazzati nei 
dati nei cunicoli di Doom o di gareggiare a posti più assurdi. Fred Couples Golf vi dà la pos- DATA Il USCITA 


bordo di un bolide sui circuiti di Virtua Racing sibilità di partecipare al campionato mondiale o di 
Deluxe, ma quando vi precipitate dal vostro giocare sfide su singoli tracciati contro campioni 
negoziante di fiducia, l’unico titolo rimasto del calibro del già citato Fred e di Payne Steward, 
sull’amato/odiato scaffale è un certo Fred un’autentica celebrità negli States. Ci sono perfino 
Couples, una dannata simulazione di golf... golfiste a riprova della political correctness della 
Naaah... grande ‘“S”. L'aspetto sonoro non è stato trascura- 

to: Fred Couples commenta le vostre performan- 
Beh, un momento: non tutto il male vien per nuoce- ce, suggerendovi eventuali miglioramenti. Se i pa- 
re. Certo, non avrà la frenesia degli sparatutto, la ternali di Boom Boom vi stressano la vita, potete 
violenza dei picchiaduro e l'obesità dei platform, sempre disabilitarli e godervi i classici suoni dei 
ma, ekkekatz, non dimentichiamo che il golf è uno campi da golf, quali... er... il canto degli uccellini... 
sport molto popolare negli States e sta comincian- Il vento... Lo “squish” della pallina che finisce pun- 
do a prendere anche da noi. Volenti o nolenti ve lo tualmente nel laghetto... Che storia, eh? In attesa 
dovete beccare, eppoi i milioni di golfisti sparsi sul di Scottish Virtual Golf (ex Tee-Off, Core Design) |realismo è uno dei punti di forza di Fred 
globo non possono sbagliarsi. E allora forse è ve- e del promettente World Cup Golf della U.S. Gold, Couples Golf 
nuto il momento di acchiapparsi una bella simula- Fred Couples potrebbe rivelarsi un ottimo investi- 
zione di quelle ultra-realistiche, ma non per questo mento... 
inaccessibili ai neofiti. Golf Magazine: 36 Hol 
rientra sicuramente in questa categoria. Con Fre 
“Boom Boom” Couples come istruttore, diventere; 
te sicuramente dei campioni in poche settim 
pratica. Soddisfatti o rimborsati (come no...). 
sta colossale simulazione pubblicata sotto etichi 
Sega Sports include i 36 circuiti golfistici più ce 
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Blue Sky - un team di sviluppo prati- 
camente sconosciuto nell'orizzonte vi- 
deoludico Sega - hanno realizzato 
questo croccante platform game da 
16 megabittoni ispirato alle celebri di- 
sfide tra il mitico Wile E. Coyote e il dannatissimo 
Beep Beep. Come potete vedere da queste splendi- 
de foto, il risultato è un platform graficamente per- 
fetto. Desert Demolition vanta la bellezza di 15 
livelli, suddivisi in uno sfacelo di sezioni. Potete 
scegliere se impersonare il coyote o il leggendario 
“corridore della strada”. Nel primo caso dovrete 
fare di tutto per acchiappare Beep Beep, nel secon- 
do dovrete sfuggire a Wile (qualcuno di voi si ricor- 
da di Road Runner per Commodore 64? Era un 
mito, anche se i caricamenti da cassetta duravano 
un millennio). Cose belle... 
Avrete un tempo massimo per completare le varie 
sezioni, pena la perdita di una vita. Non mancano 
gli assurdi aggeggi della ACME di cui si servirà va- 


e 


In Desert Demolition potete scegliere 


namente il mitico coyote per acciuffare l’odioso 
pennuto (avete presente le mitiche scarpe a molla 
di Wile? Beh, ci sono anche quelle...). Il gioco inclu- 
de una caterva di bonus e power-up idioti nella 
migliore tradizione dei platform game più odiosa- 
mente convenzionali. Quando scegliete Beep Beep, 
Desert Demoltion diventa una sorta di Sonic The 
Hedgehog all'ennesima potenza. In una gara a 
due, non escludo che il volatile possa imporsi sul 
porcospino... Certo che sarebbe una sfida vera- 
mente bestiale... Fatto sta che ingozzandosi di se- 
mini, il buon Beep Beep può persino correre in ver- 
ticale... E scusate se è poco... 

La parte migliore del gioco è data dalla qualità 
delle animazioni: dire che sembra di assistere ad 
un cartone animato è terribilmente scontato e vi 
chiedo venia, ma in fondo è vero. Desert Demoli- 
tion è la solita sbobba splendidamente confezio- 
nata. Recensione completa sul prossimo numero di 
Mega Console. 
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Dopo Tazmonia, anche Wile E.Coyote arriva sul 16-bit Sega... 


DATA DI USCITA 


Lo sapete che i “corridori della strada” possono raggiungere i 37 Km/h? 
Giuro... 
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PREZZI PAZZI AD. *"" — PREZZI PAZZI MD. 
*Mighty Max 69.000 *Lotus Turbo Ch. 
| "Eternal Champ. 59.00 *Second Samurai 
*Nba Jam 69.000 *S.Monaco Gp.2 
*Stret Fighter 2 69.000 *Captain Planet 
*Rocket Knight 39.000 *Mortal Kombat 
1 "Street Rage 3 69.00 *Gunstar Heroes 
*Mega Turrican 69.00 *Mortal Kombat 2 
*Tazmania 32.000 *Wwf.Royal Rumble 

PREZZI PAZZI GG. **" PREZZI PAZZIAS 
*Indiana Jones 39.000 *Strider 
*Psychic World 29.000 *Shadow Dancer 
*Mortal Komb.2 #9.00 *Shinoby 
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*Nba Jam #4.000 * James Bond fer 
*James Bond 36.000 *Tennis ace Sa00o 
"Prince of Persia 36.000 *Mercs 59.000 
*Terminator 36.000 *Marble Madness 79.000 
PREZZI PAZZI SN." PREZZI PAZZI SN. Seo) 
1 *Fatal Fury 2 69.000 “Street Fighter 2 79.000 
*Cliffhangher #9.000 *Super Metroid 3.000 
‘429.000 *Mortal Kombat. #900% *T.2 Arcade Games 31000 
149. 7 ® x 
149009 Eek The Cat #9.000 *SuperBomberma 25.900 


! *Muscle Bomber 59.000 *Dracula 
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giocatori un pochino più anzianotti ri- 
corderanno sicuramente AfterBurner 
come uno dei coin-op che, quasi dieci 
anni fa, suscitò maggior clamore nel- 
le sale giochi di tutto il mondo. Que- 
sto, non tanto per la mole di lavoro che la Sega 
aveva svolto per dare alla luce il suo videogioco, 
quanto per il gigantesco cabinato idraulico bascu- 
lante che faceva da contorno al gioco. Lo so, ora 
siete abituati a vedere R-360 e cabinati ben più 
grandi e capaci di movimenti impensabili ma, 
all’epoca, la Sega aveva sfornato davvero una 
meraviglia degna di ogni attenzione. Il gioco pas- 
sava quindi in secondo piano anche se poteva ap- 


Chissà se faranno un R360 da casa: roteare vorticosamente in salotto è 
sempre stato il mio sogno... 


COSI” FORTUNATO 
CHE IL TEMPO NON LO CAMBIA. ... 


Tutti i fanatici dello versione do sala giochi di AfterBurmer soranno sicuramente felicissimi di sopere che lo 
versione 32X del medesimo ha lasciato praticamente inalterato ogni aspetto dell'originale. Questo a portire dolla grafi- 
co: gli sprite sono stati ricostruiti pixel per pixel e ciò vale anche per i fondali, per il buono scorrimento e le veloci (ben 
ché limitatissime) evoluzioni che il vostro coccio può compiere. Sin dalla vostra partenza dalla portaerei potrete gustarvi 
quindi gli stessi canyon, le stesse foreste, gli stessi scenari notturni, le immense (e piattissime) distese di mare... Stesso 
dicasi anche per gli eventi del gioco: potrete disintegrare i coccia che vi ronzano innanzi con i cannoncini a ripetizione o 
con i missili aria-aria di cui il jet è dotato. Questi sono presenti in numero limitato, ma vi sarà doto modo di recuperarne 
altri man mano che vi inoltrerete nel gioco. Entrambi i tipi di armamento dispongono di apposito mirino. Se invece è un 
missile avversario ad orrivarvi di coda potrete levarvelo di dosso eseguendo un avvitamento su voi stessi tramite un ra- 
pido movimento sinistra-destra del joypad. Sono rimasti inolterati anche gli stage di rifornimento, sia in volo per mezzo 
dell'aereo cisterna sia al suolo dove, tra l'altro, fa la propria fugace apparizione la Ferrori di Out Run. 


4} 


ie 


parire qualcosa di sicuramente invitante. AI co- 
mando di una sorta di F-14 Tomcat dovevate af- 


frontare caccia e postazioni avversarie 
all’interno di un numero incredibile di 


livelli in semiprospettiva: il vostro 


velivolo era inquadrato da 


A dietro nella 
sua interez- 
za e scorreva 
ad una velo- 
cità stra- 


a tosferi- 


x ca (te- 
nete 
pre- 


sente che si parla di otto 

anni fa...), anche se a volte 

2 questa inquadratura partico- 

i lare poteva crearvi seri guai 
nell’intercettare i missili avver- 

sari mentre questi facevano rotta “in 

yopr face”. Un po’ la stessa cosa che accadeva in 
Space Harrier in pratica e, guarda caso, la Sega 
ci ha voluto riproporre, sul 32X proprio entrambi i 


titoli sopracitati. Scelta quantomeno curiosa, non vi 


KRro Meo 


Ed ecco in basso la Testarossa di Out Run: mitico! Alla Sega con quest 


cose ci hanno sempre saputo fare... 


COMMENTI 


Ahiahiahi... Qui siamo correndo il 
rischio di cadere nel gravissimo 
errore di farsi prendere troppo dalla 
nostalgia per le cose passate. 
Sinceramente consideravo giochi quali 
AfterBurner un capitolo definitivamente 
chiuso: proprio nulla poteva farmi auspicare 
una rivisitazione di un tema già trito e ritrito 
che, a dirla tutta, ha e ha avuto ben poco da 
dire. Invece no: una nuova console viene 
immessa sul mercato ed ecco che qualcuno se 
ne esce con le solite, nostalgiche rivisitazioni 
di giochi di un tempo migliore. Prima ci 
hanno proposto una riedizione (oltretutto in 
una cartuccia di due soli squallidissimi 
megabit di memoria...) di un classico quale 
Space Invaders per Super Nintendo, ora 
questo AfterBurnert. || fatto è che nessuno 
dei due ha nulla da 

dire se non rievocare nostalgici ricordi. 
AfterBurner per 32X è forse la versione 
più somigliante al famoso coin-op, ma un po' 
di buona grafica non basta a legittimarne 
l'editazione. Il sonoro è precario, la 
giocabilità è minata dall’incredibile ripetersi 
dei soliti eventi e il tutto è troppo monotono e 
per nulla paragonabile ad altri grandi classici 
dello sparatutto. In sostanza questa versione 
per 32X non aggiunge assolutamente nulla, 
se non un pochino di grafica in più, a quanto 
non avesse già detto anni addietro la 
conversione penil*%tesso Megadrive: 
andiamo male.ti 


‘CASA PRODUTTRICE | 
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- DISTRIBUZIONE { 
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COMMENTO 


Sono concorde nell'asserire che 
AfterBurner sia un gioco di una 
pochezza disarmante. Ciò non è da 
imputare unicamente a questa 
ennesima apparizione, bensì a tutte le 
conversioni che da anni lo vedono 
protagonista. E poi, diciamocelo, lo stesso 
coin-op non aveva nulla di così 
trascendentale e la sua fortuna risiedeva più 
nel cabinato idraulico che gli stava attorno 
che non nel gioco in se stesso. Un modo 
strano di presentare una macchina quale il 
32X che, a detta della Sega, doveva costituire 
la “new age” del videogioco. Allora mi 
spiegate cosa cavolo ci sta a fare un gioco 
come AfterBurner che ormai gira con le 
stampelle? E' palese che graficamente sia la 
versione più affine al coin-op, ma solo perché 
le precedenti erano conversioni praticamente 
mediocri sotto ogni aspetto: della qui presente 
invece si salva, o quasi, un solo parametro. 
L'azione è ripetitiva come non mai: dovete 
inclinarvi a destra e a sinistra sganciando 
qualche missile contro una serie di aerei 
nemici che seguono, livello dopo livello, 
sempre i soliti schemi d'attacco. Sicuramente i 
fanatici militareschi che si imbottiscono ogni 
giorno di film alla Top Gun potrebbero 
anche essere attratti da questa prospettiva, 
ma è davvero difficile non vedere in 
AfterBurner sempre la solita conversione 
di un gioco néppure.iroppo.esaltante e che 
ormai ha fattelil $uO tempo; 
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Le “fagiolade” alla partenza sono uno degli aspetti più mitici di BC 


Racers... 


Perfettamente in tema con il resto del gioco anche lo “status” della vostra vettura 
è visualizzato facendo uso del linguaggio cavernicolo usato a quei tempi. Il tochi 
metro che indica la velocità del vostro veicolo è costituito da un osso di dinosauro 
(che, a dire il vero, potrebbe benissimo essere scambiato con uno stinco uma- 
no...) posto nella parte bassa destra dello schermo. Una roccia nella parte basso- 
sinistra indica invece lo “stato di salute” della vostra autovettura: ogni volta che 
cozzerete o subirete danni di qualsiasi sorta, il presente macigno andrà progressi- 
vomente sbriciolandosi sino o diventare un ammasso di pietruzze. Finite in mezzo 
alle fiamme o cascate dentro l'acqua e subito scatterà il fido servizio di eli-soccor- 
so costituito da uno pterodattilo di servizio così celere da battere persino I'ACI dei 


tempi migliori... 
! 
pet _ 


zia Mica a 
e 
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essi) che vede come sfondo scenari preistorici 


n quest’ultimo periodo sembra proprio 
essersi scatenata una vera mania prei- 
storica: primo su tutti il recente successo 
(beh, più o meno...) cinematografico ri- 
scosso dal film avente come protagoni- 

sti i cartooneschi Flinstones, o Antenati che dir si vo- 


glia. Neppure il colorato 
mondo videoludico è rima- 
sto escluso da questa corsa 
al preistorico, anzi, per dir 
la verità, il tema era già 
stato sviluppato anni ad- 
dietro da titoli quali Joe & 
Mac per il Super Nintendo 
o ancora Chuck Rock 1 e 2 
per lo stesso Megadrive. 
Entrambi vedevano quali 
protagonisti degli illustri ca- 
vernicoli immersi nella loro 
fantasiosa ed interessante 
vita quotidiana nel prende- 
re a clavate i dinosauri e le 
mogli: i primi per mangiar- 
seli la sera, le seconde... 
Beh, sorvoliamo. In tempi 
più recenti il fenomeno ci- 
nematografico del ‘ritorno 
al giurassico” ha prodotto, 
oltre alle facilmente auspi- 
cabili licenze da film, una 
reprise di tematiche passa- 
te che si è espletata sul Su- 
per Nintendo con una rivisi- 
tazione delle gesta di Joe & 
Mac, ma che su Megadrive 
non aveva ancora dato 


adito a nessuna produzio- 


ludica. Almeno sino al 


suggestivi scenari che fanno uso alla grande di grafi- 
ca tridimensionale. Questo doveva in pratica farne un 
- connubio di Virtua Racing, 
Road Rash e Super Mario 
Kart: il primo per la visuale 
che proponeva, il secondo 
per gli scontri fra piloti 
all’interno del gioco, il terzo 
poiché il presente BC Racers 
avrebbe dovuto costituire 
l'epicentro 

di tutte le simulazioni di 
——_— ar go-kart su MD, un pochino 


dies ils ta per la selezione dei fidate come Mario Kart costitui» 
caratteristiche differenti di ogni pilota... sce il top per SNes. 


50 MEGA CONSOLE 


Cosa dire del presente BC Racers se 

non che si è dimostrato un bel gioco 

solo a metà? Colpa della solita 

realizzazione frettolosa, piuttosto 

evidente per le lacune che la parte 
tecnica lascia trasparire inesorabilmente. BC 
Racers ci era stato presentato come una 
valida alternativa ad un illustre concorrente 
del genere quale Super Mario Kart per Super 
Nintendo, ma, ahimè, di Super Mario Kart 
non riprende proprio nulla se non il buon 
fattore grafico ed un sonoro sicuramente 
superiore, di certo avallato dalle possibilità 
offerte dal Compact Disc offre, possibilità che 
comunque sinora non erano state sfruttate 
particolarmente. La forza di un titolo quale 
Super Mario Kart non era però nell’elevata 
qualità grafico-sonora, quanto nella 
giocabilità radicale e nell’estrema longevità 
che ne facevano un gioco divertentissimo 
(staccarsi dal monitor era davvero cosa 
difficile). Il qui presente Bf Racers invece, pur 
dimostrandosi un buon gioco di corsa, può 
definirsi solo discreto per quel che concerne i 
parametri sopracitati e la semplicità con cui è 
possibile portare a termine i vari tracciati è 
talvolta disarmante. Le cose sarebbero 
nettamente migliorate se, ad ogni giro, non si 
fosse disposto di una Nitro aggiuntiva. 
Ancora meglio poi se i programmatori 
avessero deciso di inserire un modulo a due 
giocatori, magari utilizzando lo split screen 
come in Super Mario Kart. Così com'è invece 
BC Racers è penalizzato da una longevità 


parecchio ridotta: finiti i tracciati, finito tutto. 
In ogni caso il Megadrive certo non abbonda 
di titoli del genere ed è per questo che BC 
Racers può essere preso in considerazione 
come possibile atquisto, almeno sino a 
quando Street Racer nonifarà la propria 
apparizione anche sul'16-bît di casa Sega 


o Pi 
a 


Ehi, ma cosa cavolo ci fa Batman in questo gioco? 


- 


srt = 


Uno ptertp... uno terod... uno perpot... si, vabbé, un piccione troppo 
cresciuto! 
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Devo ammettere che, allettato dalla 
preview di Street Racer per 
Megadrive, mi ero fatto la bocca 
buona pensando che anche sulla 
console Sega si potesse finalmente 
giocare con un titolo di go-kart divertente e ——_— o i 
tecnicamente ben curato, cosa che sinora era I 
esclusiva fortuna degli utenti Super Nintendo. CASA PRODUTTRICE 
Il fatto poi che BC Racers fosse previsto per | CORE DESIGN 
Mega-CD mi aveva addirittura fatto sperare in Amm = 
un perfetto connubio grafica-sonoro- 
giocabilità ma, in effetti, così non è stato, 
anche se, tutto sommato, il titolo della Core si 


Uno nuova versione di BC Racers è già in via di sviluppo, sempre a cura dei pro- 

grammotori della Core, nella fattispecie il teom di Battlecorps e 

Thunderhawk, e vedrà lo luce entro breve per il neonato 32-bit di cosa Sega. 

L'ospetto più interessante è costituito dal fatto che la realizzazione tecnica annul- 

lerà proprio le corenze maggiori riscontrate in questa versione Megadrive. Soran- 

no aggiunti una decina di tracciati e saranno riprogrammati quelli già esistenti al dimostra comunque un buon gioco nel suo 

fine di renderli più intricati. Verrà aggiunto un modulo a due giocatori e lo scher- insieme. BC Racers fa uso di grafica 

mo utilizzerà uno split screen e soranno modificate le didascalie cartoonesche che tridimensionale che scorre in maniera 

tolgono di netto la visuale durante gli scontri diretti con gli avversari. Hmmm, impeccabile, fluida e veloce come non mai. 

quasi quasi sento puzza di presa per i fondelli, a voi non pare? Alcuni livelli sono alquanto impressionanti da 
questo punto di vista, la Foresta e il Vulcano 
primi su tutti. Gli sprite sono davvero 
simpatici, così come alcune situazioni assurde. 
La giocabilità è generalmente buona: 
immediata e piuttosto semplice. Purtroppo 
però la longevità è minata dall'estrema 
facilità dei tracciati. Datemi retta: otto tracciati i 
moltiplicato per quattro livelli possono anche —__ 
sembrare tanti, ma vi assicuro che quindici o 
sedici sono di una facilità così estrema che 
neppure vi accorgerete di averli giocati e, una 
volta portati a termine i trentadue circuiti 
totali, sarà davvero difficile rispolverare il qui 
presente gioco anche perché, purtroppo, non 
si è pensato ad inserire un'opzione a due 
giocatori, cosa che sicuramente avrebbe artoon | 
allungato di molto la sua resistenza al tempo. SONORO 


PARALLELA 


AMERICANA 


Pr 


NUMERO GIOCATORI 
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Anche così comunque BC Racers si dimostra 
una buona simulazione preistorica di corse su 4A 
go-kart, maisicutamente non quel gran cu 
titolone che tutti, me compreso, si fe 

aspettavano. i 


Potevano forse mancare Chuck e il suo pargoletto Chuck Jr, personaggi 
preferiti della Core Design? 


[ue 
e TT" I 


Notti magiche, inseguendo Chuck... ; Da 35 capa I 


en 
GOLE — 3 ® 


L'intro di BC Racers è, come da tradizione, fumettosa e 
ghignosissima... 
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ALIEN SOLDIER 
NITRO WRECKS 
PANORAMA 
STARGATE 
i CT SANE 
ROAD RUSH 3I00G0G0G0G0GL... 
AGASSI TE 43.000 
AIR BUSTER 72.000 
ANOTHER 59.000 
BACK TO THE FUTURE 3 58.000 
BALL Z 120.000 
BATMAN RETURN 50.000 
BLUE 53.000 
BOOGERMAN 117.000 
BUBSY 57.000 
B.0.8. ADVENTURE 53.000 
CADASH 70.000 
CANNON FODOER TELEF. 
CAPITAIN AMERICA 69.000 
CASTLE OF 73.000 
77.000 
COMBAT CARS 78.000 
COOL 90.000 
CONTRA HAD CORPS 124.000 
MOULS'NG) 82.000 
DAVID CRANE'S fas 96.000 
DAVIS CUP WORLD 113.000 
DJ BOY 000 
DOUBLE DRAGON 3 97.000 
DRAGON'S FURY 78.000 
DRAGON 107.000 
DYNAMITE 123.000 
DUNE 2 125.000 
EA HOCKEY 66.000 
JIM OFFER. 
ECCO THE DOPLHIN 2 118.000 
RNAL 86.000 
Fi NERO MD 56.000 
FATAL FURY 112.000 
FATAL FURY 2 22.000 
FIFA SOCCER 113.000 
FLINK 105.000 
GALAXY FORCE 2 59.000 
GENERATION LOST 199.000 
GLOBAL GLADIATORS 57.000 
GOLDEN AXE 2 55.000 
GOLDEN AXE 3 64.000 
GREEN DOG 63.000 
GRINO STORMER 96.000 
KICK OFF 3 97.000 
INCREDIBLE HULK 106.000 
DO 43.000 
B00K 111.000 
PARI 100.000 
KING OF THE MONSTER 2 138.000 
LE 2 118.000 
MADDEN 96 TELEF. 
MARIO ANDRETTI RACING 107.000 
MAGICAL BALL 69000 
109.000 
MICROMACHINES 2 109.000 
MORTAL KOMBAT 2 119.000 
NHL HOCKEY 96.000 
NIGEL MANSELL INDY CAR 110.000 
NBA LIVE 95 119.000 
NBA JAM 73.000 
PAC-ATTACK 115.000 
2 127.000 
PGA TOUR GOLF 2 000 
PGA TOUR GOLF 3 TELEF. 
‘ALL 118,000 
113.000 
PRINCE OF PERSIA 85.000 
PRO STRIKER 108.000 
YS 49.000 
ZONE 109.000 
RISE OF THE ROBOTS 114,000 
95.000 
SECOND 99.000 
SHADOW 56.000 
SHADOW OF THE BEAST 45.000 
58.000 
3 99.000 
SONIC & KNUCKLES (4) 124.000 
106.000 
45.000 


MEGADRIVE 2 + 
GIOCO 
L. 259.000 


ARCA VIDEOGIOCHI 


Via Trieste, 13 - GORGONZOLA (MI) - Tel.Fax 02/951.35.70 Tel. 02/9511069 


T POSITION 
000 Fi RACE ADATT. 4P) 
CLAYMATES 104.000 FERRARI GRAN PA 
DEMON’S BLAZON LEF. FIGHTING SIMULATOR 2 IN 1 
DESERT FIGHTER 124.000 | GEORGE FORE 
DESERT STRIKE .000 | GOALI 
DIG E SPIKE VBALL 105.000 | GREMUINS2 
DONKEY COUNTRY 158,000 JONES LAST CRUSAD 
DRACULA P 17000 | UAcRiA 
BRAGIE l NICKLAUS GOLF 
DRAGON 115.000 BOOK 
DRAGON BALL Z 3 TELEF. PARK 
EARTWORM JIM 143.000 | LAMBORGHINI AMERICAN ©. 
EAUST HEAT 2 134.000 DONALD LAND 
EYE OF THE BEHOLDIER 126.000 MICKEY°S DANGEI CHASE 
Fi POLE POSITION 2 128.000 MONSTER TRUCKS WARS 
FATAL FURY 2 144.000 TAL KOMBAT 
MORTAL KOMBAT 2 
FATAL FURY SPECIAL 125.000 MYSTIC QUEST 
FIFA INTERNATIONAL SOC. 113.000 NBA JAM 
FIRST SAMURAI 91.000 NORTH STAR 
FLASHBACK 67.000 PACMAN 
GP1 PART 2 ‘36.000 PARASOL STARS 
INDIANA JONES GRATEST ADV 137.000 PINBALL OREMAS 
INTERNATIONAL TENNIS TOUR 77.000 POPEYE 2 
JOHN MADDEN FOOTBALL'958 126.000 POWER 
JUNGLE 99.000 PRINCE OF PERSIA 
JURASSIC PARK 82.000 PROBO' 2 
KICK OFF 3 125.000 RACE DAYS 
KING OF THE MONSTER 2 85.000 FIOHT 
KID CROWN TELEF. REVENGE OF THE GATOR 
KNIGHT OF THE ROUND TABLE TELEF. RUSH 
LAMBORGHINI AMERICAN ©. 95.000 ROCKY BULLWINKLE 
MEGA MEN A 140.000 ROBOCOP VS TERMINATOR 
MICROMACHINES 123.000 SAMURAI 
MORTAL KOMBAT 000 POCKET 
MORTAL T 29.000 SNOW BROTHER 
NBA ALL STAR CHALLENGE 000 SOCCER 
NIGEL Il CAR 134.000 SPIDERMAN 2 
NOSFERATÙ TELEE. |. SPIDERMANVI 
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REVIEW SATURN 


era una volta un uomo...”. No, non 
preoccupatevi, non si tratta dell’enne- 
simo sproloquio filosofico del nostro 
caro MBF, bensì dell'inizio dell’intro 
di Gale Racer. Come, non ci credete? 
Non vedo proprio perché le cose dovrebbero esse- 
re diverse visto che siamo sulla Terra! Mica pote- 
vano iniziare con ‘C'era una volta un mu- 
flone”! Vabbè, andiamo avanti... Dunque, il 

orra tizio in questione (sul cui nome vige uno 
stretto riservo) non era altro che un povero 

a der malato di mente che si sentiva realizzato 
solo quando si trovava al volante di una 
macchina. Per questo motivo cercava sem- 
pre di partecipare ad ogni gara possibile, 
E investendo tutti suoi risparmi in vetture 
| sempre più pompate. Per cotale motivi fu 


chiamiamo affe' 
Gallinaccern, 
frega? Bah, 


© Mio di tutto ciò che 
sapere che questo 


anno ‘94/’95”, S 
invitati {sincerament 


i y”!) e dosì ora 


la oct i 
om Ne ova avventura 
e Kai (che ioco di guida) su Saturn. Tecn 
«Q ‘iedto mente Parlando Gale Racer non è altro < 


Alm conversione di un vecchio coin-op Sega che LispOli 
de.al nome di Rad Mobile. Questo rappresenta 
suna sorta di antenato dei moderni Virtua Racing 
e Daytona-doi quali però si differenzia per il tipo 
di grafica. Allora infatti la concezione di 3D era le- 
gata a una diversa corrente di pensiero: invece di 
alersi di poligoni mappati, Rad Mobile utiliz- 
zava dei chip che avevano il compito di ingrandire 
progressivamente degli sprite, dando così l’im- 
pressione di generare un movimento in profondità. 
In questo particolare caso gli sprite costituivano 
"n sia la sede stradale che i 
vari oggetti collocati a la- 
percorso. La stessa 
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Gale Racer: pecc 
che le cose qui non siano 
andate molto bene... 


Come avrete capito, Gale 
Racer non è altro che una 
corsa di macchine. So- 
stanzialmente il gioco è 
composto da una serie di 
sei percorsi che dovranno 
essere completati entro 
un certo lasso di tempo 
che va diminuendo con il 
progredire nel gioco. Na- 
turalmente, oltre a noi, 
sono presenti anche una 


203% 


VA VA 


| Alcuni stage presentano una visuale ridotta a causa della nebbia, del 
- buio o della pioggia. Carina la possibilità di accendere i fari in queste 
situazioni, ma i lati positivi del gioco finiscono qui! 
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Po 


arl ssa Pa 


discreta quantità di avversari ai quali si affian- 


cherà successivamente una lunga serie di altri vei- 
coli estranei alla corsa, che si riveleranno poi esse». 
re i nostri più feroci antagonisti. Infatti saranno 
proprio questi i beoti che ci toccherà sorpassare a 
manetta e contro i quali correremo spesso il ri- 
schio di cofanarci. Ogni volta che questo avverrà la 
vostra macchina subirà una notevole dimiriuzione 
di velocità e questo comporterà anche una inevita- 
bile perdita di tempo (sapete, si tampona, poi si 


Ì devono. separare le macchine, c’è laltonstatazione 


amichevole...), Ima.:questo non è.fitto. Infatti se sa- 
rete particolarmente fortunati, e lo scontro molto 
forte, vi potrebbe anche capitare di finire la vostra 
avventura con un notevole anticipo! | vari livelli so- 
no tutti caratterizzati da un diverso scenario ed in 
alcuni vi capiterà di dovervela vedere, oltre che 
con i consueti ostacoli collocati ai lati dei tracciati, 
anche con condizioni climatiche poco favorevoli 
quali pioggia, nebbia, fumo et similia. Oltre a ciò il 
gioco vi offre la possibilità di sfidare un altro esse- 
re (umano o meno, dipende da voi) tramite l'ormai 
arcinoto split-screen. Tre sono i livelli di difficoltà, 
mentre per quel che riguarda eventuali chance 
sappiate che avrete a disposizione ben tre conti- 
nue. Non male, vero? 
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COMMENTO 


E così è a questo che la gente si 

riferisce quando parla di “giochi 

della Nuova Generazione”? 

Sinceramente spero proprio di no 

perché piuttosto che trovarmi di 

fronte ad altri titoli come questo 
(monotoni, ripetitivi, dotati di una grafica 
scialba e di quattro sprite flickeranti) 
preferisco comprarmi un bel Master System o 
un Nes con i quali almeno mi diverto. 
Graficamente, infatti, Gale Racer è un gioco 
insulso; gli sprite sono grezzi e il sistema di 
rilevamento delle collisioni è semplicemente 
patetico, cosa che rende praticamente 
impossibile capire se e come mai siete andati 
a sbattere contro un'altra macchina! L'azione 
di gioco infine non è altro che una mera 
corsa contro il tempo contornata da un 
sonoro monotono e da un non so che di 
soporifero. Insomma un vero e proprio buco: 
un titolo programmato in frettalle furia da 
evitare ad ogni dostollPdssdVia brutta 
bertuccia! 
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E dire che a vederlo così questo potrebbe sembrare anche un bel 
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Gale Racer olè, io ti butto nel bidè 
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Mamma mia, che giocaccio! Mi sto 
proprio chiedendo cosa sia 
Bi, successo alla Sega! Dopo il 
PO promettente inizio con Virtua 
Mb Fighter e l'uscita dell'ottimo 

Clockwork Knight cosa arriva? Una ciofeca 
che non riesce a tener dietro neanche a un 
gioco di corsa su Master System, ecco cosa! 
Mi auguro solamente che nessuno di voi 
abbia comprato Gale Racer in un periodo di 
crisi d'astinenza di nuovi titoli perché qui ci 
troviamo proprio di fronte a una tragedia di 
proporzioni immani! Gale Racer infatti non è 
altro che una scialba e costosa conversione di 
un gioco ormai stravecchio che già non aveva 
molto impressionato in passato e che ora si 
presenta ancora più squallido e inconsistente. 
Non c'è nulla che si salvi: la grafica 3D è 
povera, il sonoro cacofonico, lo scrolling poco 
convincente, per non parlare poi del sistema 
di rilevamento della collisione degli sprite che 
praticamente funziona a casaccio! Anche la 
struttura di gioco risulta dannatamente 
semplice (si corre e basta!) e le uniche due 
note liete vengono dalla presenza del modo a 
due giocatori (le cui piste però sono tutt'altro 
che esalianti)fè dall'ottima intro. Un po’ poco, 
non vi pare? Insomma un'fitol6 davvero 
amorfo*tal quale stare assolutamente lontani! 


CD-ROM OGGI: 
la prima rivista mensile con CD-ROM 


allegato, interamente dedicata a questo 
nuovo media. Tutte le novità del 


en mercato recensite puntualmente. 
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SUPER CONSOLE: 


le riviste interamente dedicate alle 
console SEGA e NINTENDO. Tutti i mesi 
le novità del settore, le recensioni 
approfondite dei videogiochi del 
momento e i trucchi e le strategie per 
polverizzare ogni record di gioco. 


FUTURA GAMES: 


tutti i mesi quattro uscite ciascuna 
contenente uno dei migliori videogiochi 
disponibili sul mercato internazionale. 
Software originale su disco o CD-ROM 
con istruzioni in italiano. Con FUTURA 
GAMES giocare è facile ed economico. 


FUTURA GAMES MAGAZINE: 


la rivista per chi ama giocare con il 
proprio PC. Ogni mese propone, insieme 
a recensioni e articoli, un dischetto con 
software accuratamente selezionato. 


GUIDA AI TELEFONI CELLULARI: 


il semestrale per chi desidera una 
informazione ampia e corretta per la 
scelta e l'acquisto del "telefonino". 


FUTURA MUSIC: 


il mensile di strumenti musicali e nuove 
tecnologie per chi fa musica. 
L'autorevolezza delle prove, la qualità 
delle recensioni e la tempestività delle 
notizie ne fanno un punto di riferimento 
per tutti gli utenti e gli operatori del 
settore. Allegato ad ogni numero, novità 
assoluta, un CD audio con le prove degli 
strumenti e delle attrezzature recensite. 


PC PRATICO: 


il mensile dedicato al mondo del 
personal computing che, con un 
linguaggio nuovo, si rivolge a tutti gli 
utenti di computer. 


_ L'appuntamento 
7 )inedicola è con fidi 
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“SEE ome se quest‘inverno il letargo non 
S| RINGRAZIA fosse stato abbastanza lungo, l'orso 
Yogi, destinatario di molti cestini da 

) pic-nic “misteriosamente scomparsi”, 


si è svegliato trovando uno stabili- 
mento di prodotti chimici sotto casa: il Parco Na- 
zionale di Jellystonej habitat naturale di Yogi; ri- 
schia la distruzione ecologica, perciò il Ranger 
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gli-orsi deve inoltre. aller- ali 


si che si mettano È 


Smith va messo in allar- 
me seduta stante! Lungo 
la strada, il nostro orso- 
più-furbo-della-media-de- 


fare i suoi amici bo- , 
schivi e assicurar- E Ì 


al sicuro. Dall'alto NX ( 
di montagne ri- D 
coperte di ne- 


ve, passando « 
per insidiose 
miniere d’oro e Gal 


inoltrandosi nella 
foresta, Yogi rende ay 
Omaggio alla'tradi- .-, 
zione del platform. 
Ogni stage è suddiviso in 
livelli colmi tanto di pelosi 
amici quanto di pelosi ne- 
mici. Basterà tutto ciò a 
fare di Yogi Bear un 
platform più avvincente 


della media? 


COMMENTO 


E’ strano a dirsi, ma se si mettono Yogi Bear e il platform 
della Infogrames sui Puffi (Smurfs, per l'appunto) l'uno 
accanto all’altro, si rischia di confonderli. Ambedue infatti sono 
) destinati ai giocatori più giovani, ambedue presentano livelli 
ambientati in una miniera e attraversati a bordo di un 
vagoncino, sezioni nevose e nemici che vanno eliminati saltando sopra la 


loro zucca. Tuttavia, per quanto concerne la giocabilità, i Puffi 
potrebbero mangiarsi Yogi a colazione. Yogi Bear appartiene 
decisamente alla fascia media dei platform, dove non si rischia nulla e 
dove nessuna emozione è il sottoprodotto. Tutto in Yogi Bear si è già 
visto innumerevoli volte e, in alcuni casi, fatto meglio. Se almeno fosse 
giocabile quanto basta per risultare almeno dignitoso... macché. Se in 


famiglia avete un vid tore di tenera età e volete regalargli un 
buon platform, spa er Su diego e di gran lunga più 
giocabile. 171 6, 


COMMENTO 


E’ una vergogna che qualcuno 
faccia ancora dei giochi così! Livelli 
e livelli di fondali identici, oggetti da 
raccogliere gratuiti, una struttura di 
gioco vecchia come una certa 
professione... Insomma, non si può 
certo dire che Yogi Bear sia il 
platform ideale per gli anni 
Novanta! Qualche anno fa avrebbe 
potuto passare per un platform dignitoso, ma 
oggi come oggi non può essere considerato 
altro che fuffa per la massa fatta in serie. 
Anche se appartenete alla fascia dei 
videogiocatori meno avvezzi ai giochi di 
piattaforme, dovreste cercarvi qualcosa di più 
valido e, soprattutto, più giocabile: vedrete 


che non sarà riceréà difficile. Ci sono 
dozzine e dozzio ri hi alla 
mediocrità che } 


quasi alla perfezione 
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In sé per sé fa la sua NI 
bella figura... 
..ma è priva di originalità, 


carente di pani n 
ripetitiva sul versante dei 
fondali 


motivi di commento mai uditi 
in un gioco per i 
sieralibaro ligne al 
Supermercato... 


In alcuni punti è NI 
impegnativo a dovere 


finché non avrete capito che 
tutti i livelli si assomigliano 


meglio di questo gioco! 
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ama è il titolo del nuovo gioco realiz- 
zato dalla Time Warner Interactive în 
collaborazione con un team di svilup- 
po giapponese. La trama è assoluta- 
mente demenziale e vede il nostro 
eroe, Tama (che il giapponese vuol dire palla, e in- 
fatti Tama è una palla) combattere contro alcuni 
alieni provenienti da un’altra galassia che lo han- 
no sfidato a superare 30 labirinti. Tutto questo può 
sembrare bizzarro, ma;se calcoliamo che siamo di 
fronte a un titolo di origine giapponese, possiamo 
chiaramente capire il perché di una trama così 
particolare. Ma vediamo un po’ quello che dobbia- 
mo fare in questo nuovo titolo per Saturn: Tama è 
ambientato in 30 labirinti in 3D sospesi nello spa- 
zio. In apparenza Tama ricorda Marble Madness e 
altri titoli del genere, ma il sistema di controllo è 
fondamentalmente. diverso. Infatti, invece di con- 
trollare la pallina, dovete controllare il labirinto! In 
pratica, maggiore sarà l'inclinazione del labirinto, 
maggiore sarà la velocità che raggiungerà la 
pallina. Assomiglia, tanto per fare un esempio, a 
quei labirinti in legno che probabilmente avrete 
avuto alcuni anni fa, solo che in questo caso, ol- 
tre al problema dell’inerzia, che costringe a mo- 
vimenti molto lenti, c'è anche un tempo limite e 
alcuni nemici da evitare. Ma quello che stupisce 
di più, non è la struttura di gioco, ma la realiz- 
zazione tecnica. E’ difficile infatti, giocando a 
Tama, non pensare che si stia usando un bel 
pezzo di hardware, costituito principalmente 
dai due processori centrali del Saturn e dal 
chip VDPI, che mappa gli sprite su forme geo- 
metriche. Fondamentalmente questo significa 
che il Saturn è adatto a realizzare effetti 3D 
come i labirinti in Tama, e ancor di più a ma- 
nipolarli. Preparatevi quindi a rimanere im- 
pressionati quando zoomerete per seguire 
f meglio l’azione o vi allontanerete per esami- 
ssi nare la struttura del livello. | pulsanti sopra 
il jpypad servono per ruotare il labirinto, fat- 

to che non serve solo per vedere più chiaramente 
la posizione della biglia, ma anche per decidere la 
direzione dei movimenti. Insomma, un titolo im- 
pressionante graficamente, che delude sotto altri 
punti di vista, quali, per esempio, le opzioni. Non 

è infatti possibile giocare 
in due, sfidare altre “pal- 
line” computerizzate o 
giocare per finire un livel- 
lo in meno tempo possibi» 
le. Se a questo aggiungia- 
mo una longevità non 
troppo elevata (malgrado 
ci siano ben trenta livelli), 
soprattutto a cause di una 
carenza cronica di nemici 
e di ostacoli mi sembra 
chiaro che ci troviamo di 
fronte a un titolo che, 
purtroppo, delude le 
aspettative di tutti i pos- 


sessori della nuova con- 


sole Sega. 


COMMENTO 


Tama è un gioco particolare, ma 

per niente esaltante. Alcune delle 

caratteristiche tecniche del Saturn 

sono state sfruttate in maniera 
discreta, ma in definitiva il gioco delude sotto 
diversi punti di vista. Sembra quasi che i 
programmatori avessero fretta di terminarlo o 
che fossero in ritardo sulla data di consegna, 
e che quindi abbiano prodotto un gioco non 
completo. Non capisco infatti come, una idea 
abbastanza originale (anche se sotto certi 
punti di vista ricorda Cameltry, titolo 
apparso alcuni anni fa su Super Nes), sia 
stata sfruttata così male. | programmatori 
avrebbero dovuto infatti inserire la possibilità 
di giocare in due, un Time Attack in ogni 
percorso, un maggior numero di nemici, ma 
in realtà Tama manca totalmente di opzioni. 
Per quanto riguarda la longevità, vi posso 
dire che trenta livelli sono un po’ pochi dato 
che, vista la carenza di ostacoli, è possibile 
terminarli quasi tutti;in meno dilun giorno. 
Anche se bello da volere rtente alle 
prime partite, T: usione. 


[yiiemioiprespnita cern è praticamente obbligatoria. Ovviamente è possibi- 
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Appena iniziato a giocare a Tama si nota subito l'ottima 

grafica, che sfrutta in maniera più che discreta le potenzialità 

del Saturn, ma dopo alcune partite vengono a galla anche gli 

evidenti difetti del nuovo prodotto della Time Warner 
Interactive. Il livello di difficoltà è veramente troppo basso, soprattutto a 
causa della carenza di nemici e ostacoli e le opzioni sono veramente 
pochissime. Manca per esempio il modo a due giocatori, modo che 
avrebbe senza dubbio incrementato sia il divertimento che la longevità. 
Insomma, mi sembra proprio che ci troviamo di fronte a un titolo 
realizzato in maniera piuttosto affrettata, e in cui sono stati curati più che 
altro gli aspetti grafici.esomori. Un vero peccato, perché l'idea di base 

PI vd ia non era affatto malvdgia, è Tama'sarebbe potutotdliventare, dopo Virtua 
ec | x Fighter, il VIE gioto' disponibile persSaturn 
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ROTOLA, ROTOLA... 


primi livelli gli ostacoli sono 
delle cinque zone è dotata di particolari avversari... 


HOLES: Inizialmente sono delle 
normalissime buche. Nei livelli 
avanzati si muovono nello schermo e 
cambiano di dimensione. 


ICE: Riduce il controllo sulla pallina. Si 
trova solitamente nei punti più 
insidiosi dei livelli. 


PINK BLOB: Nel caso di un contatto 
pietrifica la pallina facendo perdere 
tempo prezioso. 


GUILLOTINES: Ci vuole molto 
tempismo per evitate di essere 
tagliati in due dalle affilate lame di 


queste ghigliottine. 


ELEVATORS: Creano pochissimi 
problemi. Fanno perdere solo pochi 
secondi. 


CATAPULTS: Oggetti importantissimi 
per superare alcuni punti critici nei 


[E] resaoniste 


Nel corso della vostra avventura potrete incontrare numerosi ostacoli. Tama ha vite 
infinite, ma le collisioni con questi “nemici” causano la perdita di tempo prezioso. Nei MII 
rappresentati solo da buche e da alcune porte, ma ognuna 


REVERSE POTION: Fa diventare 
Tama rosso e inverte i comandi. E 
probabilmente l'ostacolo più 
insidioso 


SWITCHES: Servono per attivare gli 
ascensori e aprire le porte. 


TIME: Incrementa il tempo a 
disposizione per terminare il livello. 


SPRINGS: Causa uno smodato 
aumento di velocità. 


GRAVESTONES: Cadono cercando di 
schiacciare la pallina. 


FANS: Questi ventagli spingono la 
pallina fuori dal percorso. 
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Il 3D è superbo e altri 
effetti, come la trasparenza 
sono realizzati ottimamente 
W | colori non sono eccezionali 

Le musiche sono 


pazzesche, adattissime al 


gioco e migliorano di livello in 
livello 
W Gli effetti sonori sono sotto 


la media 
peer 
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e alcuni sprite non sono 
particolarmente definiti 


SONORO 


GIOCABILITÀ 


Inizialmente è 
r abbastanza divertente 
W Purtroppo è abbastanza 
lento e, dopo alcune partite 
potrebbe risultare noioso 


PL 


LONGEVITÀ = A 


W Troppo facile. Ci sono 
solo 30 labirinti e nussun 
limite di vite durante una 
partita 
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Un gioco abbastanzo 
deludente. La realizzazione 
tecnica è buona mentre, 
giocabilità e longevità non 
sono eccezionali 


REVIEW MEGA CI 


mo secolo il numero degli attori che 
terrorizzano il mondo interpretando 
penosi film interattivi ha raggiunto 
un livello catastrofico. Per porre ri- 
medio a questa increscioso problema si è quindi 
deciso di mandare tali attori in lontane colonie 
nel sistema solare e di far iniziare loro una 
nuova vita come piloti di cargo o installatori di 
impianti satellitari. Anche a Tully Bodine è toc- 
cata questa sorte, e ora è un pilota costante- 
mente in cerca di una facile occupazione. Inutile 
dire che in questo nuovo titolo della Rocket Science 
voi impersonerete il sopracitato sfigato e seguirete 
le sue avventure che iniziano con una misteriosa 
esplosione su Charon, la luna di Plutone, e che con- 
tinuano con una sospetta proposta di trasporto di 
cammelli dalla Luna a Phobos, un satellite di Mar- 
te. Sono forse questi due avvenimenti collegati? A 
voi scoprirlo. Il gioco è il classico shoot'em up nel 
quale il vostro compito è quello di riuscire a rag- 
giungere la destinazione scegliendo, in alcuni pun- 
ti, la direzione da intraprendere (la struttura di 
gioco è praticamente identica, purtroppo, a quella 
di Sewer Shark). Non mancano 
ovviamente numerosi pericoli e 
insidie che voi, con la vostra abi- 
lità di piloti, dovrete evitare. Me- 
rita una menzione particolare la 
realizzazione tecnica, veramente 
orrenda. L'introduzione è demen- 
ziale e la grafica durante il gioco, 
soprattutto negli sprite, è incredi- 
bilmente infima. Non da meno è 
il sonoro, con musiche incredibil- 
mente monotone e ripetitive. In- 
somma, una vera schifezza. 
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COMMENTO 


Loadstar è un gioco tremendo. 

Questo è senza dubbio il peggior 

titolo per Mega CD che sia stato 

realizzato in questi ultimi mesi. 

Passo ora a elencarvi brevemente i 
difetti: 1) il controllo per scegliere la direzione 
da seguire e per il mirino è lo stesso, per cui 
capita spesso che si sbagli direzione perché si 
sta sparando in un certo punto dello schermo 
e invece la strada che si vuole prendere è 
dall'altra parte del quadro. 2) E’ quasi 
impossibile sopravvivere visto che il numero 
dei nemici presenti è impressionante. 3) Gli 
incidenti e le varie situazioni di gioco danno 
poca libertà di scelta sul percorso da seguire. 
4) La realizzazione tecnica è assolutamente 
ridicola, con una delle peggiori introduzioni 
che abbia mai visto su console. 5) Il gioco 
manca totalmente di varietà. Insomma mi 
sembra proprio che ci troviamo di fronte 
all'ennesima delusione per Mega CD, sistema 
che, a parte un paio di'titoliyha regalato più 
dolori che gioie'ai\propri possessori. 
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THE LEGEND Of TULLY BODINE 


‘CASA PRODUTTRICE 
bitte 

GENERE { 
pia 
| DISTRIBUZIONE { 


) © RA 


vERsione | 


NUMERO GIOCATORI 


Gli sfondi sono DA 
realizzati discretamente 


Bruttissimi invece gli sprite 


Msi i 
Effetti sonori odotti lle ef 
varie situazioni 
La musica è troppo 
ripetitiva 
i } 
Poco interattivo, per AN. 
nulla divertente e noioso 
Ged 
Molto difficile. a | 


Smetterete di giocarlo dopo 
pochissimi cheni (per non dire 
ore) 


Una catastrofe. A 
Probabilmente il peggior 
Pa realizzato per Mega CD 
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i tutto avrei auspicato per il mio futu- 

ro, tranne che ritrovarmi a recensire 

prodotti come Space Harrier”. La fa- 

mosa affermazione di Char Aznable 

(1973/si spera il più tardi possibile...) 

dice già lunga sulla natura di un gioco come 
questo. Provate a immaginare il mondo delle sale 
giochi nove anni fa. Non ci riuscite? Beh, un buco 
di una decina di metri quadri con tre, quattro gio- 
chi, il più famoso dei quali era Popeye. Proprio 
quando gli arcade da sala avevano iniziato il loro 
principio di fossilizzazione e l’unico modo di scam- 
pare alla noia era quello di premere il pulsante di 
uno staticissimo Uzi di plastica o di impugnarlo 
all’interno di uno staticissimo cabinato, la Sega ri- 
voluzionò il mon I videoblastaggio aprendo 
nuove impensate iere, per mezzo dei propri 
avveniristici cabinati idraulici e di tecniche di ani- 
mazione e scorrimento degli sprite davvero im- 


La da a af tel 
bot, secondo il nostro Char Aznabie, 


Da. 1} dl » ef 
P di Gundam... 


a Î net Ma fareia 
pre | espressione detto Foccia. 


pressionanti. Il primo gioco a fruire di codeste me- 
raviglie fu proprio Space Harrier. 

Il gioco vi vede nei panni di un ragazzino vestito di 
una quantomeno curiosa tutina rossa e blu che im- 
braccia (il ragazzo, non la tutina...) un bazooka 
dalle dimensioni apocalittiche quale unica arma di 
cui servirsi durante una corsa attraverso mondi in- 
festati da strane forme di vita e gi schi droidi. 


Sfru la relativa mancanza di gravità dell’at- 
mos he i vari pianeti oggetto della sua visita 
poss ano, il tizio non solo poteva proseguire di 


corsa, ma svolazzare come, dove e quanto voleva, 
sempre proseguendo nel proprio avanzare. Space 
Harrier propone il cammino del personaggio di cui 
sopra con una visuale in semisoggettiva dove il vo- 
stro sprite viene inquadrato di spalle nell’interezza 
della propria figura (che cavolo significa? NdSi- 
mon). 


Visto che Space Harrier è stato il pri 
mo di una lunga serie di giochi u sfrut 
tare l'allora avveniristico visuale semi 
prospettica, è stato anche il primo 0 
portare alla ribalta i pregi e soprottut 
toi difetti che questa tecnica di animo 
zione e scorrimento creava. Prima su 
tutti lo cosiddetta “sindrome di Spoce Hor 
parlare, anche in tempi recenti, dato che quakuno pare no 
fatto che, essendo 


Gi cui avrete s 


figura pieno, la sogoma dello sprite 
non vi permette di vedere la porzione di schermo che gli sta innanzi e che 


arrivando dritto dritto in 


scrolla velocemente verso di voi. Se dunque vi ste: 

fronte un proiettile avversario, ve ne occorgereste unicamente solo dopo essere 

stramozzoti al suolo. Qualcuno o che le conversioni successive al coin 

op avrebbero fatto dello sprite igura in wireframe così da for filtrore le 

immagini. E invece no: anche lo versione per 32X riporta lo sprite in modo 

esattamente analogo all'originale, il che non è solo un male, dato che sono sto 
ti ricreati in maniera perfetto anche 
gli sprite di dimensioni enormi quali 
droidi dal triplo occhio che assomiglia 
no in maniera disormante oi Dom del 
lo serie di Gundam, nonché ad alcun 
avversori di fine livello, quale il fonto 
matico drago del primo stage 


eu le 
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Insomma, qui davvero non ci siamo. 
Cosa sperano di ottenere 
propinandoci delle rivisitazioni del 
genere? Non fraintendetemi, non sto 
parlando tanto della conversione quanto del 
gioco in sé stesso. Come già è successo per 
Afterburner, anche questa conversione di 
Space Harrier è praticamente identica 
all'originale da sala, forse ancor di più del 
titolo menzionato in precedenza: purtroppo 
era proprio l'originale da sala a non aver 
nulla da dire. Ora ditemi voi se, entrando in 
una sala giochi di questi tempi, spendereste il 
vostro denaro per giocare con il coin-op di 
Space Harrier quando avete a 
disposizione Daytona, Virtua Fighter 
2, Virtua Cop... Di conseguenza perché 
dovreste spendere il vostro denaro per 
accaparrarvi una cartuccia come questa? | 
casi sono due: o siete sadomasochisti o amate 
alla follia l'originale Sega. E’ comunque 
indiscutibile il fatto che, da una macchina 
nuova come il 32X che ha alle calcagna 
un'agguerrita concorrenza, tutto mi sarei 
aspettato tranne di giocare con conversioni di 
coin-op di quasi dieci anni fa. Fossero poi 
giochi con un certo spessore: Space 
Harrier, come lo stesso Afterburner, 
non proponeva nulla di eclatante e, per alcuni 
versi, poteva persino definirsi un fiasco 
clamoroso. Ci è già stato proposto in tutte le 
salse: C64, Spectrum, Atari ST, Amiga, PC 
Engine e Megadrive... 
collezione di ciofeche incredibili.la Sega non ci 
ha guadagnato proprio nulla. 


Direi che oltre ad una 


COMMENTO 


Questo è il peggior errore che la Sega 
potesse commettere. Con le possibilità 
offerte dal 32X, almeno sulla carta, 
perché hanno rivolto la propria attenzione su 
vecchi coin-op ormai surclassati alla 
stragrande? Panorama Cotton su MD è 
sicuramente più impressionante che non 
assurde rivisitazioni di questo genere. $pace 
Harrier è un giochillo discreto ma, di questi 
tempi, un giochillo discreto non fa più la 
fortuna di una macchina, soprattutto se si 
considera che sul mercato esistono console 
come Playstation, 3DO e lo stesso Saturn che 
si battono a suon di megaconversioni e giochi 
massicci per contendersi il primato di miglior 
console a 32 bit. Nove anni di vecchiaia si 
porta sulle spalle il qui presente Space 
Harrier: come pensano di tenere il passo 
con le altre macchine che bissano i più grandi 
e recenti successi delle sale giochi di tutto il 
mondo? Sta succedendo la medesima cosa 
che avvenne ai tempi del lancio del Mega-CD 
ovvero una partenza sicuramente inaspettata 
a suon di giochi alquanto mediocri. E' poi 
piuttosto curioso che questo paio di 
conversioni corrispondano esattamente alla 
prime conversioni apparse all’epoca sul 
neonato Megadrive. Significa forse che fra un 
paio di mesi potremmo ritrovarci fra le mani 
conversione di Altered Beast per 32X? 
Per la mia e per là vostra salute psicofisica mi 
auguro proprioìdi essere gh caltivo profeta... 


Gna REI 


‘CASA PRODUTTRICE È 
senti 
i cene 
| sranateri 
: DISTRIBUZIONE. { 


VERSIONE | 
f armsnrcalAlI 
NUMERO GIOCATORI È 


Gli sprite sono di buona 
e alcuni persino di dimensioni 
enormi. Tutto esattamente come nello 
ine 
..8 come ili sono rimase invariate 
rale 
che il coin'op proponeva 


W Le musiche di 
accompagnamento all'azione 
sono semplicemente orribili. 

Non per niente sono i remoke 
dei temi musicali originali... 


W Visti un paio di boss, 
visti tutti. Visti un paio di 
livelli, visti tutti. Anche qui la 
monotonia, dopo qualche 
partita, regna sovrana 


GLOBALE 


Ancora una volta un 
titolo i so per il neonato 
32-bit di casa Sego. La 
piccola console nera ancora 
non 
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k guys facciamo un quizzettino... 
Cos'hanno in comune i seguenti film: 
Il Fuggitivo, Scum e Natural Born 
Killers? Come? Non lo sapete! Ma 
andiamo! Vabbè, ve lo dirò io, dun- 
que in tutte queste pellicole l'operatore della terza 
telecamera si chiamava... Ahahahahah... Ci siete 
cascati vero? Suvvia era uno scherzo innocente. 
Vabbè, sarò serio. Dunque, questi film hanno in 
comune il fatto che tutti riguardano tentativi di fu- 
ga da prigioni e i loro protagonisti sono tutti, o 
quasi, dei criminali. Un momento, però: che diami- 
ne centra tutto ciò con Cosmic Carnage? Bah, mi- 
steri della coccoina: su, andiamo avanti... Dunque, 
lo scenario di gioco ruota attorno ad una rivol- 
ta avvenuta su una lontana nave-prigione. Al- 
cuni criminali infatti, dopo esser riusciti ad 
evadere, hanno preso il controllo del vascello 
penitenziario ed ora fanno quello che più gli 
aggrada. Fortunatamente però le varie guar- 
die sono riuscite a distruggere i sistemi di con- 
trollo della nave e a mettersi in salvo tramite i 
pod d'emergenza: così ora tutti i criminali si 
trovano abbandonati alla deriva nello spazio. 
Caso vuole però che ci sia ancora un pod di 
emergenza disponibile e così ci toccherà lotta- 
re per vincere il biglietto per la libertà. Personal- 
mente avrei aspettato che i mentecatti si fossero 
massacrati fra di loro per poi rubare il pod ma, a 
quanto pare, i programmatori hanno avuto un’al- 
tra idea! Sorry... 


Per tutti quelli che non l'avessero ancora capito 
Cosmic Carnage non è altro che il classico beat 


Cylic, Zeno-Lan, Noruto e Tyr sono gli 
unici lottatori che possono essere for- 
niti di una bella serie di armette extra 
Queste vengono selezionate all'inizio 
del livello e servono a rendere i nostri 
fighter più forti und resistenti. Cylic 


per esempio, potrà essere dotato di 

una sugosa mitragliatrice da polso e di un lanciagranate portatile, mentre inve- 
ce la nostra cara e doke Zena-Lon potrà decidere di indossare svoriati tipi di or- 
moture che le conferironno la possibilità di volore o quella di esibirsi in uno se- 
rie di devostanti attacchi al suolo. Simpatico, non vi pore? 
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‘em up in stile Street Fighter/Mortal Kombat nel 
quale ci troveremo a dover massacrare una lunga 
serie di omoni cattivi cattivi. Inutile dire che, anche 
in questo caso, ogni lottatore sarà dotato di diver- 
se abilità e caratteristiche oltre che di una serie di 
mosse assai varie e letali. | vari scontri si svolge- 
ranno tutti all’interno della nave spaziale e, in più 
di una occasione, potremo gustarci come fondale le 
stupende profondità dello spazio siderale. Non 
male, vero? Peccato però che, tecnicamente, Co- 
smic Carnage presenti alcuni difetti abbastanza 
evidenti dei quali il peggiore è, senza ombra di 
dubbio, la cattiva risposta ai comandi. Ma andia- 
mo con ordine. Per quel che riguarda la grafica bi- 
sogna dire che i vari sprite sono discretamente de- 
finiti e di buone dimensioni tuttavia, una volta che 
si inizia a giocare, si possono notare una serie di 
“inconvenienti” piuttosto fastidiosi. Tanto per co- 
minciare le animazioni sono leggermente scattose: 
inoltre, quando lo schermo zooma sui vari perso- 
naggi questi perdono mostruosamente di definizio- 
ne mostrando una serie semplicemente sproposita- 
ta di pixelloni formato famiglia. Anche il sonoro 
non è niente di eccezionale con musiche assoluta- 
mente incapaci di creare la benché minima atmo- 
sfera! Il colpo di grazia infine arriva dal sistema di 
controllo non certo impeccabile che rende i vari lot- 
tatori assai difficili da padroneggiare. Se a tutto ciò 
aggiungiamo poi un rilevamento della collisione 
degli sprite abbastanza approssimativo ed un livel- 
lo di difficoltà piuttosto basso non possiamo certo 
dire di trovarci di fronte ad un capolavoro... 


lee 


Come in tutti i picchia duro che si rispettino anche Cosmic Carnage ci offre lo possibilità di scegliere il nostro mos 
sacratore preferito tra una schiera di 8 baldi giovani. Tutti sono grandi grossi e cattivi ma per saperne di più non vi resta che 


leggere quanto segue... 


TALMAC 
Il coro Talmac è un lottatore discreto. | suoi punti di forza risiedono nelle affilatissime 
lame e nella notevole velocità. Non è molto forte ma, si so, non si può mica avere 
tutto della vita 
NAJA 
L'unico caratteristica particolare di questo lottato- 
re viene dollo suo abilità nell'usare la coda di cui è dotato come frusta. Peccato per la 
scarsa agilità, ma in compenso è un tipo abbastanza resistente 
YUG 
Questo lottatore dall'aspetto alquanto scimmiesco 
vanta uno forza devastante. La suo abilità nel 
mollare pugni e pestoni è infatti incredibile: peccato non si possa dire la stessa cosa 
della sua velocità 
DEAMON 
Mezzo vomo e mezzo scorpione, il coro Deomon 
è un lottatore abbastanza temibile. E' infatti dotato sia di una buona forza che di una di 
screta ogilità. Le sue ormi preferite sono le sue due potentissime chele: chissà come forà a 
pulirsi i denti? 
TYR 
Ecco uno dei lottatori che può utilizzare le ormi 
messe a disposizione oll'inizio del gioco. Buono per gli attocchi dolla lunga distanza 
ma praticamente inutile nei corpo a corpo 
NARUTO 
Non vale! Qui si fanno delle preferenze! Ma co- 
me Naruto è giò dototo di un tremendo spodone 
e in più i programmatori gli hanno anche affibbiato un marasma di armi speciali: questo è 
razzismo bello e buono! 
CYLIC 
Questo simpaticissimo lottatore trae la propria 
forza dalla possibilità di seppellire i suoi ovversa- 
ri sotto uno gragnola di proiettili. Lo tecnica migliore per annientarlo è quella di sol 
torgli addosso non lasciandogli alcuna iniziativa. Se non farete ciò correrete il rischio 
di essere chiusi in un angolo e sforacchiati a dovere! 
ZENA-LAN 
L'esserino in questione è, senza dubbio, uno dei lottatori migliori per quel che riguarda i 
combattimenti ravvicinati. Lo sua forza sto nella capacità di sferrare serie di pugni od uno 
velocità semplicemente incredibile. Un consiglio: stategli alla lorga perché se vi prende in 
faccia una bella seduta dal dentista non ve la leva nessuno! 
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Ok ragazzi, sono d'accordo: anch'io 
non mi aspettavo che le nuove uscite 
per Mega 32 fossero all'altezza dei 
primi titoli, ma qui si sta davvero 
esagerando. Cosmic Carnage infatti non 
solo non è un gioco degno di un 32X ma è 
anche un titolo nettamente inferiore ad un 
sacco di beat ‘em up usciti su Megadrive. 
Certo, questo picchiaduro farà anche uso di 
alcune delle capacità della macchina Sega 
(come gli zoom): peccato però che il risultato 
sia davvero orripilante. Gli sprite sono 
blocchettosi, le animazioni scadenti e, in 
generale, la grafica si attesta su livelli 
mediocri. Le cose non migliorano neanche 
negli altri campi: infatti non solo i vari 
personaggi risultano abbastanza “insipidi’, 
ma anche l’azione di gioco non riesce ad 
essere sufficientemente frenetica ed 
intrippante. Davvero un brutto periodo per la 
grande “S” che, dopo un inizio promettente, 


ha sfornato una serie di titoli piuttosto penosi. 


Avanti Segawdtti da fare! Mica pretenderai 
che compriaîho delle culftuece deligenere? 
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Le animazioni non sono un 


granché: inoltre alcune scelte 
ma siamo seri! Questo sarebbe un RAS 
gioco ributtante su Megadrive: 


figuriamoci poi sull’MD 32! Quello che SONORO 
abbiamo qui, infatti, non è altro che uno 


COMMENTI 


No, no, no, no! Non posso credere 
che nel ‘95 escano titoli del genere; 


scialbo beat ‘em up nato dal connubio tra Poco o niente 
Mortal Kombat a (dal quale ha preso il belin ico 
sangue), Samurai Shodown (stesso zoom) e Ehil Ma chi ha firoro l'acqua? 
Double Dragon 5 (dal quale ha preso lo 

schifosissimo gameplay). | difetti sono tanti: 

solo 8 personaggi, mosse poco esaltanti, 

azione monotona ed un sistema di 

rilevamento delle collisioni tutt'altro che 

impeccabile. Sinceramente credevo che dopo 

l'ottimo VR Deluxe e il buon Star Wars ci 

saremmo trovati davanti ad una serie di 

giochi più che discreti e divertenti, ma forse 

mi sbagliavo. Speriamo solo che questo non si 


riveli il livello medio dei;nuovwi giochi per 32X, 
altrimenti ci sarà davvero da piangere! 


GIOCHI SU DISCO E CD-ROM 
PER PC COMPATIBILI 


MODELLINI DEI PIU' FAMOSI 
ROBOT GIAPPONESI 


NOLEGGIO 
VIDEOGIOCHI 


TUTTO IL MEGLIO PER: 
SUPER NINTENDO 
SUPER FAMICOM 
GAME BOY 

SEGA MEGA DRIVE 
SEGA MEGA CD 
MEGA JET 

CDX 

SEGA GAME GEAR 
PANASONIC 3DO 
NEC PC-ENGINE 
LASER ACTIVE 
ATARI LYNX 
ATARI JAGUAR — 


ECO-C 
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| a : tit ti ad 
SI RINGRAZIA _{ entita 
un'impresa di pro- 

porzioni bibliche? 


Sentite il sangue ri- 
bollirvi nelle vene e l’unica cosa 
che potrebbe soddisfarvi è un’im- 
presa megagalattica? Se la rispo- 
sta a queste due domande è affer- 
mativa, allora avete trovato il gio- 
co che fa per voi! In questo 
platform infatti vi troverete al con- 
trollo di un piccolo dinosauro co- 
munista con l’obiettivo di porre fi- 
ne all'impero dei grandi capitalisti 
occidentali. Vi troverete a vagare 
attraverso una serie di intricatissi- 
mi livelli (Rexinald, McCarthyism, 
Reaganomics...) armati semplice- 
mente di una falce e di un martel- 
lo. Ok, ok, lo ammetto: questa non 
è la vera trama del gioco. Tuttavia 
dovete darmi atto che sarebbe sta- 
ta senz'altro più divertente rispetto 
alla solita e patetica storia di un 
bubbosissimo dinosauro che si tro- 
va costretto a raccogliere un sacco 
di uova a bordo di uno skate. Ma 
vi immaginate che figata un bo- 
nus game nel quale dovevate 
riuscire a vendere il maggior nu- 
mero di copie possibili de “Il 
Mondo come Volontà e Rappre- 
sentazione” del grande Scho- 
penhauer oppure di “AI di Là del Bene e del Male” 
dell’imperituro Friedrich Nietzsche? Maledizione: 
un’altra buona occasione sprecata! 

Rex, come avrete già capito, non è un dinosauro 
come tutti gli altri. Tanto per cominciare è riuscito a 
sopravvivere al cataclisma che ha spazzato via tutti 
i suoi simili (ma guarda tu che fortuna!) e poi è an- 
che capace di andare in skateboard. Ok, lo so; que- 
sta non è la prima volta in cui vediamo un beota COMMENTI 
vagante che si aggira lungo vari livelli a bordo di 
una tavola con quattro rotelle (che per caso qualcu- Bene gente, eccoci di fronte 

no di voi si ricorda il mitico Wonder Boy?) ma cer- all'ennesima cartuccia da mercato 
tamente: NBA IU pie sprona: di AR igriopo delle pulci! Radical Rex infatti 
del gioco è ovviamente quello di condurre il nostro non è aliro:che l'ennesimo gioco 
lucertolone obeso lungo una serie di livelli alla ricer- Dar Mr ate 

che sa di “già visto” e che non 
ca delle proprie uova che qualche losco figuro gli ha 


sottratto in un momento di distrazione. Per far que- presenta alcun elemento nl grado di "np 

sto Rex potrà avvalersi della sua naturale abilità di distinguerlo dalle centinaia di titoli affini 
tirate potentissime pedate (che però funzionano solo presenti sul mercato. Di questi tempi una 

a breve distanza) senza dimenticare poi i vari buona grafica ed un sonoro orecchiabile non 
power-up che troverete sparsi lungo i vari livelli. sono più sufficienti a decretare il successo di 
Tecnicamente parlando bisogna dire che Radical un gioco; bisogna fare qualcosa di più 

Rex risulta un prodotto più che discreto: la grafica altrimenti si corre il rischio di sfornare un 
infatti è buona e così pure la musica. Il livello di dif- titolo “anonimo” che va a finire nel calderone 


ficoltà risulta ben calibrato (ce ne sono tre a disposi- 
zione,) mentre l’azione di gioco si attesta su livelli 
discreti. Nonostante ciò però Radical Rex non rie- 
sce ad essere un vero must; tirando le somme infatti 


dei game senza infamia e senza lode 
(esattam come è accaduto qui)! Forse 
i brmirotTe * 
sì nota che si tratta sempre dell'ormai arcinoto dinosa " 

platform al quale hanno rifatto la plastica. Too bad! 


COMMENTI 


Siete dei fan accaniti dei platform 
game? Beh, in questo caso ne 
avrete già una vera paccata nella 
vostra collezione, quindi non vedo 
proprio perché mai dovreste 
spendere i vostri dindi per Radical Rex. (e 
la stessa cosa si può dire se questo genere di 
giochi vi lascia abbastanza indifferenti)! 
Infatti questo nuovo titolicchio di casa 
Activision, pur essendo un game discreto, non 
aggiunge nulla di nuovo al panorama 
videoludico. E’ una cartuccia dannatamente 
standard, che non presenta nulla di nuovo ed 
innovativo. Non fraintendetemi, non voglio 
dire che Radical Rex sia brutto o poco 
divertente. E’ semplicemente uno di quei tanti 
titoli “anonimi” che escono al giorno d'oggi e 
che si differefizia da tanti suoi colleghi 
esclusivamente Perilavest® Gràficà. AGeidenti; 
anche Stasera d'cend minestra riscaldata! 
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Acmvision 


GENERE 


_PiatroRm | 
DISTRIBUZIONE 
_paraLteLa | 
VERSIONE 
AMERICANA | 


NUMERO GIOCATORI 


Sprite ben disegnati e 
fondali abbastanza curati 
W Nulla a che spartire con i 
capolavori di questo genere 


SONORO 


Carino, orecchiabile e 
ben realizzato. Su questo 
punto non c'è proprio 
nient'altro da dire 


GIOCABILITÀ 


Indubbiamente questo è 
un titolo che si lascia 
giocare 
W _...anche se, in fondo, non è 
nulla di eccezionale 


LONGEVITÀ 79 


Potreste anche giocarlo 
per un discreto lasso di tempo 
W Se non siete un grosso fan 
di questo genere dubito 
riuscirete a trovare gli stimoli 
per giocarlo a lungo 


GLOBALE NG 


Un platform game discreto 
dotato di una buona veste 
grafica e di un livello di 
difficoltà ben calibrato. A 
parte questo però è sempre la 
solita sbobba 


Rag i ricordate i bei tempi andati (non è 
ST RINGRAZIA passato nemmeno molto...), in cui tut- 

ti i platform erano praticamente iden- 
tici e l’azione si riduceva sempre alle 


MEGA CONSOLE 


solite quattro cose da fare? Beh, for- 
tunatamente per noi, adesso le cose sono cambia- 
te e anche questo genere di videogiochi sta viven- 
do una seconda giovinezza, grazie soprattutto alle 
maggiori caratterizzazioni dei personaggi princi- 
pali: ammettiamolo, Earthworm Jim e Booger- 
man hanno fatto scuola. Così oggi ci troviamo a 
parlare di Jelly Boy, un titolo che dimostra perfet- 
tamente le nuove aspirazioni delle software hou- 
se: l’azione in sé stessa 
SITA non è particolarmente ori- 
001° 00009: ginale, ma il protagonista 
è capace di un numero 
veramente ragguardevole 
di azioni diverse. 
Il nostro improbabile eroe 
altro non è che un am- 
masso di gelatina, la stes- 
sa gelatina con cui si fan- 
no quelle caramelle mul- 
tiformi incubo di madri e 
nonne premurose, Era una 
notte buia e tempestosa 
quando un fulmine colpì 
questo ammasso informe, 
dando così vita a Jelly. Il 
nostro bel caramellone non resiste più a rimanere 
rinchiuso in una fabbrica di giocattoli e così eccolo 
girare per i numerosi schemi di questo gioco per riu- 
scire a ritrovare i pezzi di puzzle grazie al quale riu- 
scirà a farsi trasportare da un enigmatico ascensori- 
sta fuori, verso la libertà. Non sarà dunque suffi- 
ciente raggiungere la fine dello schema per poter 
proseguire, ma si dovrà anche recuperare il pezzo 
nascosto in ogni schema, operazione tutt'altro che 
facile vista la complessità della strada da compiere 
talvolta per completare la propria missione. Come 
già detto, il personaggio è molto versatile e nella 
sua missione troverà delle icone che, una volta rac- 
colte, gli daranno per un tempo limitato forma e po- 
teri particolari, come potete vedere dall'apposito 
box. Un'ulteriore mano al nostro amico la darà co- 
munque Harry, il suo fido cane. Anch'io mi sono 
chiesto come fa un am- 
- scor Risa di gelatina a posse- 
001° METIN dere un cane ma, a parte 
questi dubbi filosofici, il 
simpatico animaletto è 
molto utile in quanto, 
quando avrete la fortuna 
di averlo al vostro fianco, 
si occuperà lui, con i pro- 
pri dentoni rosa, di pro- 
teggervi da nemici che si 
sono spinti troppo vicino. 
Il tutto è scandito da un ri- 
gorosissimo limite di se- 
condi, quindi sbrigatevi 
perché, si sa, il tempo è ti- 
ranno... 


TS SCORL 
coo. 0000735 


cha 


: Veramente strano questo Jelly 

8) 1 Boy! Tralasciando la demenzialità 

A della trama devo dire che presenta 

20 u degli aspetti veramente contrastanti: 

SI 
nonostante lo schema di gioco, e 

quindi tutta l’azione, risulti piuttosto banale e 
piatta, la cura del personaggio e lo sviluppo 
che è stato dato all'insieme ne fanno un titolo 
veramente molto più divertente di quello che 
inizialmente potrebbe sembrare. La grafica è 
buona, ma questo ormai è comune alla 
maggior parte dei giochi, e nonostante si 
tratti di una cartuccia di soli 8 megabit, la 
varietà di fondali e nemici è veramente 
ragguardevole. Il gioco di per sé non è 
facilissimo ma, nonostante dobbiate compiere 
i medesimi passi numerose volte, non risulta 
mai frustrante o noioso. Inutile dire che è il 
protagonista, con le sue mille trasformazioni, 
a catturare l'attenzione dei videoplayer, ma 
quello che rende questa cartuccia davvero 
giocabile è però l'ottimo sistema di controllo 
che vi consente, qualsiasi trasformazione 
facciate, di tutto sempréfsotto controllo. 
Jelly Boy è e vermont 


sorprendervi. 


STORIA DI UNA CARAMELLA 


Il nostro Jelly, una volta uscito dalla fabbrica di giocattoli in cui è noto, è ancora lontano dall'essere libero. Il gioco si articola in- 
fatti in sei grandi mondi, ognuno dei quali è suddiviso a sua volta in otto livelli e da un numero discretamente levato di schemi 
segreti. Tutti i mondi hanno delle particolari caratterizzazioni per quanto riguarda fondali e personaggi: naturalmente anche Jel 
ly non è do meno ed è sempre in grado di sfoderore le trasformazioni più appropriate. Ecco comunque quello che vi aspetta in 
JB (Scotch Whisky?). 


TOY WORLD 

L'ormoi fomosissimo fabbrica di giocatoli in cui il nostro pro- 
tagonisto ha visto la luce: non sembra però che gli vogliano 
un gran bene visto che cercano in tutti i modi di farlo secco 
pur di non lasciarlo scappore 


ICE WORLD 

Il peregrinare di Jelly inizia in questo gelido ombientino in 
cui il nostro eroe avrà l'occasione di mostrare le proprie inno 
te doti di sciatore e pattinatore 


AZTEC WORLD 

Come sia finito il coramellone in un mondo azteco nessuno lo 
so: forse solo gli psichiatri dei programmatori ci potrebbero 
aiutare. Fatto sta che adesso c'è e deve guordorsi bene doi 
pericoli che non sembrano affatto essersi accorti di essere 
estinti ormai da secoli. 


DESERT WORLD 

Sabbia, polme e sole potrebbero far pensare a un Club Med, 
ma sfortunatamente onche in questo caso Jelly dovrà veder 
selo con nemici sempre più cattivi e tenaci 


SPACE WORLD & SKY WORLD 

Incontri ravvicinati del terzo tipo per il simpatico coramellone 
che dovrà vedersela con nemici davvero dell'altro mondo: la 
suo missione è comunque quasi finita. Un altro piccolo sforzo 
e sarà finalmente libero. 


MEGA CONSOLE 


e er n 
dc COMMENTO Te) i 


In questo periodo stanno uscendo 
@ su Megadrive un sacco di platform 
interessanti: questo poi è arrivato 
dopo un'attesa accompagnata da 
un sacco di interessanti 
informazioni che facevano di Jelly Boy un 
osservato speciale. Devo ammettere però che 
la prima partita è stata una vera delusione: 
azione banalissima, grafica carina, un po’ di 


CASA PRODUTTRICE | 


confusione quando si trattava di trasformare il ptt 
personaggio... Dopo un po' comunque mi GENERE 
sono dovuto ricredere: questo non è il classico i 
platform che vi acchiappa con una grafica / 

n= 


accattivante e poi vi delude per l'eccessiva 
facilità. Jelly Boy mostra il meglio di sé solo 


SII] | 1smuoe | 


col tempo quando, una volta progrediti nei 
livelli e capiti un paio di meccanismi j 
fondamentali, si è catturati dal divertimento di E ao 
un gioco, forse non molto innovativo, ma VERSIONE 
sicuramente divertente e intrigante. Motivi di ; 
questo successo, se così possiamo chiamarlo, | 
sono una costruzione dei livelli molto rn 
intelligente e un sistema di controllo altamente NUMERO GIOCATORI | 
pratico che, pur cambiando in base alla i 
forma che assumete, garantisce sempre Î 

_ = - A 


Sor pod cdi Ut platform che 
dovrebbe pia cao dal 
palato fino. ld; 
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REVIEW MEGADRIVE 


Possiede un attacco basato sullo classica 
bolla d'energia, che può essere però po- 


I mondo del picchiaduro sembrava lenziota sino a proporzioni inaudite. 


essersi fossilizzato: da tempo ci veni- 
vano proposti unicamente cloni ridon- 
danti, presenti in numero così cospi- 
cuo da non riuscire più a distinguere 
le brutte copie dai titoli 
originali da cui questi si erano sviluppati. Ben poco 
importa, a dir la verità, dato che l'incredibile somi- 
glianza tra questa enorme rappresentanza di pe- 
statutto ha contribuito a standardizzare il concetto 
stesso legato al tipo di gioco. Cosa abbiamo otte- 
nuto? Praticamente le sole innovazioni in grado di 
rendere migliore un picchiaduro e distinguerlo da 
un altro si sono ridotte unicamente nell’aumentare 
il numero dei personaggi a disposizione, nonché le 
mega-mosse segrete di cui gli stessi dispongono. 
Una software house se ne usciva con un mediocre 
picchiaduro a otto giocatori e l’altra subito la sur- 
classava proponendone uno praticamente identico, 
ma con dodici partecipanti. La prima per vendicar- 
si editava un seguito identico in tutto e per tutto al 
primo, ma con dodici giocatori; l’altra faceva lo 
stesso, ma con sedici. Inutile negare l'evidenza: 
questo succede ancora oggi e persino la tanto in- 
neggiata Capcom ha fatto per tre volte la stessa 
cosa con un picchiaduro di ci non facciamo neppu- 
re il nome. 
Poi sono arrivate le console a 32-bit e si sono aper- 
te nuove frontiere: lo schema del picchiaduro è sta- 
to rivisto, ora si pesta in maniera virtuale. Viene 
realizzato Virtua Fighter: giocatori composti unica- 
mente da poligoni se le danno in una splendida vi- 
suale tridimensionale. Ma 
le macchine a 16-bit sono, 
nelle loro capacità, co- 
munque limitate e, un sac- 
co di anni dopo il loro lan- 
cio sul mercato, pare pra- 
ticamente 
impossibile riusci- 
re a realizzare 


D SIRING 
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A dir la verità i beoti che si aggiungono sono 
più di uno. Il presente picchiaduro è stato svi- 
luppato, su licenza stessa della Sega, dal team 
di programmatori della Treasure (vi dice niente 
Dynamite Headdy?) che ha pensato bene di 
allegare un'interessante opzione così da rende- 
re alcuni combattimenti veramente massicci. Si 
tratta del modulo di combattimento simultaneo 
a quattro giocatori che fa uso della interfaccia 
Hardware targata Sega, che vi consente di col- 
legare più joypad aggiuntivi al vostro Megadri- 
ve. Apparentemente senza rallentamenti che 
differiscano dal normale modulo di combatti- 
mento one-on-one questa opzione vi permette 
di controllare da uno a quattro giocatori com- 
battendo contro i vostri amici, oppure in team 
con gli stessi contro due personaggi controllati 
dalla macchina. L'opzione di gioco a quattro si 
suddivide dunque in una seconda opzione, 
quella di Tag Team, dove squadre composte in- 
teramente da giocatori umani possono azzuf- 
farsi vicendevolmente. 


i] MEGA CONSOLE 


qualcosa di nuo- 
vo su Megadrive 
(o SNes). Per cui 
eccoci all’ennesi- 
mo picchiaduro 
come tanti altri, 
ormai è destino, 
e pare proprio 
che nessuno vo- 
glia sforzarsi a 
partorire qualco- 
sa che evada per 
una volta dai so- 
liti canoni. La 
Treasure, svilup- 
patrice di Yu Yu 
Hakusho, ci ha 
almeno provato, 
ma tanti sforzi 
saranno stati 
premiati da un 
picchiaduro final- 
mente originale? 


Può servirsi della fidato sciobola al 
fine di lanciare attacchi 0 dir poco 
elettrizzonti. Possiede inoltre la soli- 
to combinazione di attacchi multipli 
ton cui si precipita sull'ovversario. 


Come il protagonista principole del gioco 
possiede una sorta di fireball dalle me- 
desime caratteristiche di quello già ona- 
lizzato. Inoltre è dotota di un velocissimo 
e potente uppercut ed un attacco multi- 
plo di palle infiammate 


Praticamente uno fotina: possiede delle 
monine con due metri di unghie, per 
giunto estensibili, e può trasformorsi in 
una sorta di ramificazione con ortigli che 
escono fuori da ogni parte del suo corpo. 
Come se non bastasse può apporire in 
due posti contemporoneamente. 


Dotato di un lungo paio di gombe può 
lanciore fireboll ad altezza del terreno. 
Può inoltre usare la propria pistola fo 
cendosi beffa del cosiddetto combatti 
mento all'arma bianco. Uno sportivo, in 
pratica 


Anche Yu Yu Hakusho, nella grande tradizione del picchiaduro, possiede perso- 
noggi dalle caratteristiche ben differenti: ce ne sono ben undici il cui aspetto e il 
cui stile di combattimento varia dal sublime ol ridicolo. In queste pagine potrete 
conoscerli e imporare le super mosse su cui si basano i loro attacchi 


La donzella sembra esile e timidi». 
no, ma ol momento opportuno può 
sfilare uno frusta di dimensioni 
epiche e usorla nei modi pàù dan- 
nosi alla (vostra) solute È 


| personaggi della versione ludica di Yu Yu Hakusho sono incredibilmente somiglianti, per stile di disegno e caratterizzazione 
generale, a quelli di un altro noto esponente della medesima categoria: Dragonball Z. Come succedeva anche all'interno del 
precedente gioco, infatti, anche i combattenti di Yu Yu sono dotati di una seconda barra energetica oltre quello che indica la vi 
tolità. Questa rappresenta l'energia spirituole degli stessi e si esaurisce portando determinati attacchi speciali contro l'avversario 
tole barra deve essere costantemente ricaricato lasciando il vostro personaggio vulnerabile agli attacchi avversari per un discreto 
lasso di tempo 


Anche questo tizio possiede un 
bel paio di gombe che utilizzo 
in moniera deleteria per il 
malcapitato di turno portondo 
una serie di attacchi rapidi e 
tutt'altro che salutari. Se que 
sto non fa al caso vostro potete 
re oplore per l'utilizzo del 


Chissà come moi mo questo tipo mi ricordo certi 
tizi che focevano spesso la loro comparsa nel 
prime puntote di Kenshiro. Tralasciando simili in 
zie, questo beota dispone di attacchi specioli a ba: 
se di fireboll che può 

caricore, mettere da porte e usare successivomeh?SM ‘95 

te. Può inoltre servirsi del suo Helicopter Kick per Ke ; 
infilarvi ben sei colpi uno dietro l’altro IA 


REVIEW MEGADRIVE 


Il figaccione della situazione. Fisico da 
vero otleto, bananone alla Elvis e tre 
quintali di gommina. Può ammaliarvi, ol- 
tre che col fascino, onche con attacchi a 
base di una lorgo spadona e può proiet- 
tarsi sull'ovversorio ormoto del proprio 
bastoncino rossastro... Ehm... 


Un energumeno di dimensioni epiche mo 
per questo penalizzato dalla scorso mo- 
bilità. Se non fosse così lento ed impoc- 
ciato il suo Power Uppercut potrebbe an- 
che risultare ottimo... 


ee Se 
Ho trovato Yu Yu Hakusho un 
picchiaduro decisamente interessante e, 
anche se è non certo il massimo 
esponente della sua categoria, ritengo 
che possa essere preso seriamente in 
considerazione da tutti gli amanti dei picchiaduro. 
Non pensate poi che esageri quando definisco 
questa versione per Megadrive superiore per molti 
versi alla recente versione di Yu Yu Hakusho 2 per 
Super Nintendo. Graficamente parlando è stato 
svolto un lavoro decisamente buono: gli sprite sono 
vari e disegnati in maniera più che apprezzabile, 
alcuni sono di dimensioni davvero ragguardevoli 
ed in generale particolareggiati e colorati, nonché 
simili in tutto e per tutto alle controparti della serie 
animata di cui riprendono le principali 
caratteristiche ed stili. La Treasure ha svolto un 
ottimo lavoro con l'animazione cosicché vedere gli 
sprite all'opera è estremamente piacevole, non 
ultimo per le numerose mosse speciali di cui sono 
dotati e che, generalmente, godono di un impatto 
visivo non comune. La Treasure ha inoltre pensato 
bene di implementare un modulo a quattro 
giocatori così da rendere alcuni combattimenti vere 
e proprie carneficine, piccoli vademecum di 
schiaffi, pugni, calci, prese e amenità di sorta 
all’interno di un affollatissimo stage. Però... però... 
però non tutto è perfetto e anche Yu Yu ha qualche 
limitazione: lo svolgimento delle azioni non è 
certamente dei più veloci e se non avete 
l'occasione di intraprendere spesso i mitici round a 
quattro, la continua lotta uno-contro-uno che la 


macchina pro be dopo qualche tempo 
annoiarvi. Ciò fomu fe Yu Yu 
Hakusho sia u 
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J rispetto agli altri tre giocatori. L'orea di gioco di Yu Yu Hakusho inoltre può es- 


METE 


PRESS START BUTTON 


niet t 
vr \AFVAU 
GSEDA 1994 


Sicuramente questo tizio non deve aver 


problemi di emicrania. Può infatti roteo- — {9 MEA 

re vorticosamente su sè stesso sinoa È UD ai hi CASA PRODUTTRICE 
creare diversi tipi di attacchi o formo di ‘ 

tromba d'aria. i J 


DISTRIBUZIONE 


% 


L'opzione Tournament permette di far scontrare un determinato numero di squa- 
dre contro altrettanti team in uno serie di incontri a eliminazione diretta per giun- 
gere al vertice dei combattenti. Se invece scegliete di visionare il modulo a quattro 
combattenti, questo visualizza i punteggi relativi al personaggio da voi controllato 


NUMERO GIOCATORI 


I sere occresciuta aggiungendo un piano di background all'orea primaria in cui vi 
Ì trovate a combattere. Il vostro giocatore può soltarci tramite la solita manipolazio- 
ne del joypad così da eseguire la giusto combinazione di tasti e movimenti. 


COMMENTO 


Di questi tempi non mi lascio 
impressionare tanto facilmente da 
picchiaduro di qualsiasi sorta: ce ne 
sono troppi (molti praticamente identici) 
e dopo aver ammirato le magnificenze 
di Mortal Kombat 2 e Super Street Fighter 2 mi 
risulta sempre più difficile considerare come buono 
uno standard tecnico al di sotto dei sopracitati. Il 
qui presente Yu Yu Hakusho è sicuramente un 
discreto picchiaduro ma, come ho affermato, 
questo periodo è sovraffollato di esponenti del 
genere e purtroppo nessuno di questi, Yu Yu 
compreso, apporta elementi tali da potersi 
considerare quale più valido di altri. Non fosse per 
il modulo a quattro giocatori, che sicuramente 
giova non poco, direi che potrebbe anche passare 
inosservato o quantomeno vagare nella massa 
come tanti. Grafica decisamente buona, con sprite 
di ottima fattura, ma fondali a volte discontinui; 
sonoro nella media, interessante per ciò che 
concerne le colonne sonore di accompagnamento, 
un pochino deludente per ciò che riguarda gli 
effetti. Giocabilità e longevità invece risentono 
molto della presenza del modulo a quattro 
giocatori che rende questo pestatutto a volte 
frenetico ed accattivante, cosa che invece si 
dimostra minore nel caso in cui siate unicamente 
voi a dovervi confrontare con la macchina nella 


fiè di incontri . Non è un pregio e 
ep e laici] 


YAMATO, WARP!! 


Anno 2201: una gigantesca cometa bianca 
solca gli spazi lasciando morte. e distruzione al 
suo passaggio. Dalle profondità siderali parte 
un SOS dal pianeta Telezart, ma gli alti 
comandi terrestri sembrano ignorarlo. Solo la 
Yamato sembra essere disposta»a raccoglierlo. 
Disobbedendo agli ordini, la Yamato parte per 
un nuovo viaggio verso l'ignoto 

4 milioni di spettatori, 2 miliardi e-100 milioni 
di yen al botteghino, il quarto miglior incasso 
cinematografico giapponese del dopoguerra; il 
film dei record che ha cambiato la storia 
dell'animazione giapponese: il secondo 
capitolo della saga di. “Yamato.finalmente-in 
videocassetta! 
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PERSONE MERAVIGLIOSE 

LA SCARPETTA DI VETRO 

NANAKO SQUALIFICATA? 
CARILLON 


DOPO LADY OSCAR UN NUOVO CAPOLA- 
VORO DI RIYOKO IKEDA. UN TUFFO NEL 
MICROCOSMO EMOTIVO DEGLI SHOJO 
MANGA. 


"Caro fartello 

da oggi sono una liceale. Non che io pensi 
che il passaggio dalle medie al‘liceo' significhi 
grandi cambiamenti...Del resto i ciliegi sono fioriti 
proprio come l'anno»scorso, Eppure:..eppure, 
fratello mio lo senti? Non.so perché, ma il mio 
cuore ha preso a battere più forte...‘ 
A oltre dieci anni da “Lady Oscar”, un fumetto di 
Riyoko Ikeda diventa. cartone animato..Caro 
Fratello... (Oniisama e...) una straordinaria 
analisi della psicologia femminile e 
dell'omosessualità adolescenziale; un dramma 
labirintito in 39 episodi che in Italia poteva 
essere presentato integralmente solo in forma 
di videocassetta salvando questo capolavoro 
dalle forbici della censura televisiva. 


LA COSCIENZA DI UNA DONNA CONTRO GLi 
ARTIGLI-DELL'OBLIO: SE LA VOLONTÀ NON 
CEDE-ANCHE IL DESTINO PUO ESSERE 
CAMBIATO. 


Remi è in coma all'ospedale. In questo stato di 
sospensione della coscienza i traumi del passato 
sembrano coesistere, sovrapporsi e interferire 
con tutti i presenti e i possibili futuri. Una lotta 
disperata per la vita combattuta oltre la barriera 
del. tempo, la forza di volontà di una donna 
contro l'abbraccio dolce e mortale dell'oscurità 
Dalla serie TV “Goshogun”, un film introspettivo 
e visionario diretto da Kunihiko Yuyama (‘Ushio 
e Tora”) e animato da Hideyuki Motohashi 
(“Borgman”) 


Tutte le videocassette sono disponibili presso le'migliori videoteche e nel punto vendita 


Yamato Shop, via Lecco 2, 207124 Milano, tel. 02/29409679 


Distribuzione esclusiva per le videoteche: TERMINAL VIDEO ITALIA, VIA E. MATTEI 40, 40138 BOLOGNA 
Linea diretta per gli ordini tel. 051-535419, fax 051-5322492 


Ma qui 
sembra di 
essere 
tornati ai 
primordi del 
genere 
piattaformico! Sì, 
può sembrare 
un'affermazione 
esagerata, ma voi 
dovete soltanto 
guardare il modo 
in cui Daffy si 
trascina sullo 
schermo, verificare 
quanto simili siano 
i livelli a quelli 
dell'orripilante 
Pink Panther 
Goes To 
Hollywood, 
saggiare la scarsa 
reattività dei 
comandi e la 
lentezza della 
struttura di gioco, 
quest'ultima 
un’altra 
prerogativa del 
platform con la 
Pantera Rosa. 
Sono davvero 
spiacente di non 
trovare alcun lato 
positivo in questa 
cartuccia: ha un 
look antiquato, un 
tasso di giocabilità 
insufficiente e, 
malgrado i cambi 
di fondale, è 
ripetitivo 
dall'inizio alla 
fine. x questo — 
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come questa ci venga propinata 
solo ogni tanto. Per quello che viene 
a costare, Daffy Duck In 
Hollywood è davvero un pessimo 
investimento: ha una grafica penosa, un 
sonoro terribile e la struttura di gioco più 
scialba (reperire le bombe, trovare l'uscita, 
ripetere l'operazione) che si sia vista 
quest'anno. E tanto per aggiungere la beffa al 
danno, la trama del gioco è già stata 
a utilizzata in un altro sfortunato platform 
avente come protagonista una star del cinema 
d'animazione (quale sia l’avrete già capito 
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sacco di comprimari. È 
siamo arrivati a un livell 
‘ ognuno di essi ha avuto 
pria trasposi videolufiita e 


nel 90% dei c è sempfe trat. 


ice 17 o a. aù i 


sottrarsi a quésta dura legge del 
mercato il buon vecchie Daffy Duck, % 
l’anatra più sfigata e idiota cheygo- 
"i nosca (anche se ne conosco poi 
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le q 
come, sembrano sq ' n 
mente devastanti - 
mente essere mig \ % vo 
sione grazie a n “ COMMENTO 
ranno di esegui e 
e persino a ricerd i Non ci sto dentro più... 
no separati fra lord fa- Scialalallalà... Uè! In effetti non se 
re allora a passarlé po a vo» ne può proprio più di queste 
stra a disposiziog tutte le rivisitazioni platform aventi come 
bombe dissemina bsizionarle protagonisti tutti, e dico proprio 
tutti, i personaggi di fumetti e cartoni animati. 
Possibile che i programmatori non riescano a 
cavare nulla di decente da questi eroi? Non si 
pretende che cavino sangue dalle rape, ma 
chiedere almeno un po' di originalità mi 
sembra quanto meno lecito... Ritornando nel 
seminato dobbiamo dire che oltre a non 
essere un titolo particolarmente originale, 
questo Daffy Duck In Hollywood è un 
cocktail di particolari più o meno riusciti presi 
un po' a casaccio da altri giochi del genere. 
La grafica non è affatto male, ma la 
giocabilità è risicatissima e si finisce ben 
presto con l'annoiarsi. Questo gioco non solo 


non è all'alte egli altri platform usciti in 
questo peri fs, ma è 
ampiamente al di 


sò 


mu *» 


tte al loro 
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li MEGA CONSOLE 


fem ARIVIVIS 


Via V. Monti, 26 (ang. P.zza I° Maggio 13) 
20094 CORSICO (MI) - Tel. (02) 4408143 


MEGA DRIVE URBAN STRIKE L 109.00 GAME BOY 3 DO 


MEGA DRIVE Il + GIOCO Wise > È: 70.000 AME BOY + GIOCO 3 DO + 2 GIOCHI 
L. 139.000 L. 899.000 


WORLD CLASS SOCCER L 99.000 
L. 239.000 YOGI BEAR L 109.000 


ACQUATIC GAMES L 49.000 ZOOL L 49.000 AIN] FUNPAKVOLUME2 L 65,000 20 TM CENTURY L 89.000 
BARKLEY L 99.000 ADVENTURE ISLAND Il L 59.000 ATLAS L 179.000 
BASEBALL MLBPA E A L 119.000 BATTLE BULL L 49.000 ALONE IN THE DARK L 119.000 
BATMAN & ROBIN NEW TELEFONARE SUPERNINTENDO BATTLETOADS L 39.000 BLOND JUSTICE L 79.000 
BATTLE TOADS L 59.000 S.NINTENDO + GIOCO BUBSY ll NEW TELEFONARE BURNING SOLDIER L 119.000 
BOB L 99.000 . + CHOPUFTER L 39.000 COWBOY CASINO L 99.000 
GUTL rpg L. 239.000 CONTRA L 65.000 =—DEMOUTIONMAN L 129.000 
x < DAFFY DUCK L 65.000 DRAGON LORE TELEFONARE 
IRENE NA ESA SARA OE ORO Li ero 32 X DENNIS THE MENACE L 65.000 FIFA SOCCER L 129.000 
315 ° EY KONG L 69.000 = GEX L 129.000 
CHAKAN L 69.000 =—BOMBERMAN2 L 99.000 MEGA D. 32 X DO 
CHAMPIONS WORLD CLASS L 99.000 CACOMA KNIGHT L 59.000 Li DRACULA (BRAM STOKER) L 59.000 GUARDIAN WAR L 119.000 
CHELNOV L 59.000 =CALIFORNIAGAMES = L 59,000 L. 399.000 FIFA SOCCER NEW TELEFONARE —JAMMIT L. 129.000 
CUFF HANGER L 79.000 CLAY FIGHTER N NEW TELEFONARE GOLF L 49.000 JOHN MADDEN FOOTBALL L 109.000 
COLUMS IV L 89.000 =—COLUMNS L 139,000 HUDSON HAWK L 55.000 = JOYPADSUPPL L 79.000 
CRUE BALL L 59.000 COTTON L 139.000 AFTER BURNER L 149.000 INDIJONES&THELASTCRUSADE L 49.000 =—JURASSIK PARK L 79.000 
CYBER BALL L 39.000 =—DARIUSTWIN L 49.000 COSMIC CARNAGE L 149.000 =JUNGLESTRIKE NEW TELEFONARE LEMMINGS L 89.000 
DAVIS CUP TENNIS L 49,000 == DIMENSIONFORCE L 49,000 DOOM L 159.000 =—JURASSIK PARK L 49.000 =—LEMMINGSCHRONICIES L 129.000 
L 99.000 = DONKEYKONGCOUNIRY TELEFONARE SPACE HARRIER L 149.000 = LASTACIIONHERO = L 55.000 MADDOGII L. 129.000 
DOUBLE DRAGON 3 L 69.000 DOUBLE DRAGON 5 L 139.000 STAR WARS L 159.000 LIBRO DELLA GIUNGLA L 69.000 MEGA RACE L 109,000 
DRAGON L 119.000 —DRAGON L 99.000 MRTUAL RACING DE LUXE =—L 159,000 = LONKING = NEW TELEFONARE == MICROCOSM L 109.000 
DUNE Il L 109.000 Fi POLEPOSITION Il NEW L 139.000 * LITTIS SUMMER L 55.000 MYSTERYADVENTURE L 129.000 
EA TENNIS L 99.000 FAMILY DOG L 79.000 pi ; 
LOONEY TUNES ll L 69.000 =—NOVASTORM L 129.000 
ETERNAL CHAMPION L 79.000 = FAIALFURY SPECIAL —TELEFONARE LBSINIE ie de wonb ionica. "L 150.606 
F-117 NIGHT STORM = L 49.000 FIFA95 TELEFONARE ‘ Sira usino TL IGNi 
FATAL FURY ll L 119.000 = FINALFANTASY Ill L 149.000 MICKEY'S ULTIMATE CHALLENGE L 69.000 ' , 
FIFA INT. SOCCER 95 L 119.000 =—GEORGEFOREMANKOSONNG L 79.000 MASTER SYSTEM MICROMACHINE L' 65,000 -PATAANK L:110.000 
GAUNTLET IV L 89.000 GODS L 49.000 MONSTER TRUCK WARS L 69.000 PUTT & PUTT L 99.000 
GENERAL CHAOS L 49.000 GUN FORCE L 99.000 AGASSI TENNIS L 49.000 NINJA BOY 2 L 49.000 REAL PINBALL L 99.000 
GENERATION LOST L 99.000 IL TAGUAERBE L 59.000 . OUT OF GAS L 49.000 =—ROADRUSH L 119.000 
GRANDE SLAM TENNIS L 49.000 ILLUSIONOFGAJA L 119.000 = AUMEN3 L 39.000. OUTTO LUNCH L 59.000 =SAMURAISHODOWN | L 139.000 
GUNTAR HEROES L 69.000 ININDO [WAY OF THE NINJA) L 69.000 ASTERIX L 49.000 PIT-FIGHTER L 39.000 SEAL OF PHAROH TELEFONARE 
HAUNTING L 89.000 JAKI CRUSH ({FUPPER) L 99.000 BATMAN RETURNS L 49.000 POWER RANGERS L 69.000 SEWER SHARK L 99.000 
HIPER DUNK L 99.000 = JAMESPOND L 99.000 = CASTIEOFILLUSION = L 49.000 = PYRAMIDSOFRA L 39.000 —SHADOW L 109.000 
L 99.000 JURASSIC PARK L 79.000 COOL SPOT L 49.000 RACE DAYS L 69.000 SLAYER L 129.000 
IL UBRO DELLA GIUNGLA L 119.000 KARL RIPKEN JR, BASEBALL L 69.000 DESERT STRIKE L 39.000 ROBOCOP VS TERMINATOR =—L 69.000 SPACE ACE NEW L 129.000 
LIAGUARSE ABEDRO — VRIGONTEMONSIERE,, L99000 SONALD DUCK L 49.000 == SAMURAISHOWDOMN —L 69.000 = SPACESHUTILE L 109.000 
JAMES BOND 007 L 69.000 = KRUSTYSSUPERFUNHOUSE L 59.000 SPORT ILUSTRATED 000 STELLAR7 L 89,000 
JAMES POND Ill L 49.000 LASTACIIONHERO —L 89.000 DRACULA L30000 4 FEET Mt nice glie 
L 99.000 LEGEND L 119.000 == ILUBRODELAGIUNGIA —L 59.000 L_59. È 
FI STAR TREK 25TH ANNIVERSARY L 59.000 =—SUPERSTREETFIGHIER Il L 149.000 
JOHN MADDEN 92 L 39.000 =—LEMMINGSI L 129.000 L 49,000 
JORDAN VS BIRD L 59.000 =—LETHALWEAPON L 89.000 == JURASSICPARK L 49.000 = SUPERBAITIETANK L 65.000. THE ANIMALS L 79,000 
JUNGLE STRIKE L 89,000 UON KING L 139.000 MORTAL KOMBAT ll L 99.000 SUPER MARIO LAND L 39.000 THEME PARK TELEFONARE 
JURASSIC PARK L 69,000 = MADDEN95 L 119.000 ROAD RUNNER L 49.000 = SUPERMARIOLAND2 L 49.000 TWISTED L 99.000 
KAWASAKY SUPER BIKES. TELEFONARE =—MAGIC ADVENTURE —L 99.000. REBOCOPVSTERMINATOR L 49,000 = SUPERMARIO LAND3 L 65.000 VR. STALKER L 129.000 
KING L 69.000 = MICROMACHINE L 119.000 en * TARZAN L 69.000 = WAYOFTHEWARTRIOR L 89.000 
LEMMINGS Il L 119.000 =—MORTALKOMBAT L 59.000 RMAN L 49.000. THEHUMANS L 49.000 =—\OODYWOODPECKER L 129.000 
LHX ATTACK L 49.000 = MORTALKOMBATII L 129.000 STREET OF RAGE Il L 49.000 TITUS THE FOX L 59,000 
LIBERTY OR DEAT L 119.000 = NATSUMECHAMP WRESTUNG L 119.000 SUPER KICK OFF L 49.000 = TRACKAND FIELD L 59.000 
LION KING L 119.000 = NBA95 L 139.000 =SUPERMONACOGPII L 49.000 UNIVERSALSOLDIER —L 39,000 
LOTUS ll L 49.000 = NBAJAMTE NEW SUPERMAN L 49.000 = WAVERACE L 39.000 GAME GEAR 
MARIO ANDRETTI RACING L 109.000 NHL HOCKEY 95 L 129.000 == THEFLASH L 49,000 = WORIDUSA ‘94 L 49,000 
MORTAL KOMBAT L 79.000 OUT TO LUNCH L 99.000 YOGI BEAR L 65.000 GAME GEAR + GIOCO 
MORTAL KOMBAT ll L 115.000 = PITFALL L 139.000 Oi L 59.000 
MUTANT LEAGUE HOCKEY L 49.000 PIT-FIGHTER L 69.000 L. 199.000 
NBA ALL STAR CHALL = L 59.000 = RETURNOFSUPERMAN  L 119.000 SATU 
NBA JAM L 169.000 =—ROCKYRODENT L 99.000 RN AGASSI TENNIS L 79.000 
NBA JAMTE TELEFONARE =—RUSHING BEAT L 49.000 SATURN + GIOCO ALIEN ill L 49.000 
NBA LIVE 95 L 119.000 =—SENGOKU L 79.000 NEO GEO CD ALIEN SYNDROME L 49.000 
NAL HOCKEY 95 L 119.000 — SENSIBLE SOCCER L59000 L. 1.459.000 inno di dito ASTERIX L 49.000 
+ BATTLE TOADS L 75.000 
OTTIFANT L 89.000 SHAQ FU L 99.000 CLOCKWORK NIGTH —L 189,000 BUBBLE AND BOBBLE L 85.000 
PELÉ L 69.000 = SLAMMASTER L119.000). Garacee L 199,000 L. 1.069.000 CAESARS PALACE L 79.000 
PHANTASY STAR 4. NEW SPECTRE L 99.000 CHOPLUFTER Ill L 79.000 
L 69.000 STREETRACER L 129.000 =—VICTORYGOAL TRUFONARE 
VIRTUAL FIGHTER TELEFONARE AEROFIGHTERS 2 L 109.000 COOL SPOT L 49.000 
PINKGOESTOHOUYWOOD L 99.000 —STUNT RACE FX L_ 99.000 AGRESSORS OF DAIK KOMBAT NEW TELEFONARE ==RDEFENDEROFOASIS —L 49000 
‘PITFALL L 119,000 SUPERICEHOCKEY —L 119.000 ARTOF FIGHTING2 —L109.000 —DESERTSTRIKE L 59.000 
POWER RANGERS L 119.000 =—SUPERNINIA BOY L 89.000 SIARD desio: "DomaVI rr 
STA È e et IPER re Ippo siete È A BURNING FIGHT L 89.000 = FATALFURYSPECIAL L 89.000 
RED ZONE L 109.000 T2 JUDGMENT DAY L 79.000 JAGUAR FATAL FURY 2 L 99.000 FI (DOMARK) L 59.000 
ROCKIN& ROLL RACING L 119.000 12 ARCADE GAME L 59,000 JAGUAR + GIOCO FATAL FURY SPECIAL —L 99.000 FIFA SOCCER L 89.000 
ROCKET NIGHT ADV. = L 59.000 THEGREATWALDO SEARCK L 49,000 FOOTBALL FRENZY L 89.000 = GEARWORKS L 69.000 
L 109.000 =—THEINCREDIBLE HULK —L 119.000 L 619.000 JOY JOY KID L 89.000 =—HURRICANES TELEFONARE 
SHAQ FU L 109.000 —THEROCKETEER L 59.000 LAST GUARDIAN Il L 89.000 = LANDOFILLUSION L 49.000 
SOCcRI L 109,000 TIME SUP L99000 ALUEN VS. PREDATOR —L 139.000 —LASTRESORT L pon MORTAL KOMBAT ll L 79.000 
TOPOLINOMANIA BUBSY L 119.000 —LEAGUEBOWUNG L 89. NBA JAM TE. TELEFONARE 
SPLATTER HOUSE Il L 49.000 =—TURNNBURN L 69.000 CASUMI NINIA L 139,000 = KINGOFTHEMONSTER2 =L 99.000 PACK ATTACK L 69.000 
STRETT OF RAGE II L 119.000 ULTIMATE FIGHTER L 119.000 NAM 1975 L 89.000 PAPER BOY 2 L 49.000 
CLUB DRIVE L 99.000 
STRET RACER UTOPIA L 89.000 SAMURAY SPIRITS L 109.000 =—PRINCEOF PERSIA L 49.000 
STRIDER ll L 59.000 == VALD'SERE CHAMPIONSHIP L 129,000 —DOOM 1.139.000 e uRar SRODWNE RISEOF THE ROBOTS OL 89,000 
SUPER STREET FIGHTER l L 139.000 VIRTUAL BART L 119.000 —DRAGON L109.000 SO oe LS 
SYLVESTER & TWITTY L 109.000 WAGAN ISLAND L 49.000 ZOOL 2 L 119,000 SUPER SIDE KICKS 2 L 109.000 SONIC SPINBALL L 65,000 
Diob MicRnanni = > WING COMMANGER: LL, Trpss THEKINGOF FIGHTER 94 —L119.000 =—SPACEMARRIER 
TECNO CLASH L 59.000 = WINGS L 79.000 L 49.000 
| L 79.000 WINTER OLYMPIC L 99.000 SONY THE SUPER SPY L 89.000 SPEEDY GONZALES TELEFONARE 
TINYTOON ALL STAR ==L 59,000 = WORIDIEAGUEBASKETBALL L 49,000 TOP PLAYER GOLF L 89.000. SUPERSMASHTV. L 69.000 
lt TELEFONARE BEAR L 99.000 PLAY STATION + GIOCO TOP HUNTER L 109.000. = SURF-NINIA L 69.000 
I LAND L 89.000 = YOSHI'SSAFARY L 89.000 VIEW POINT_ TELEFONARE = THEBERUN WALL L 39.000 
L 89.000 L 139.000 TELEFONARE “WINDIAMMERS TELEFONARE = WHEELOFFORTUNE —L 65,000 


PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA CON CONSEGNA IN SOLE 24/36 ORE 


SI RINGRAZIA O 


Le tipiche mosse dei lottatori della WWF sono state fedelmente 
riprodotte in questo nuovo titolo della Acclaim 


Crush mostra a Randy Savage il nuovo passo di danza che ha appena 
imparato 


pIDERTARER È, È Ag 
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Nel gioco sono presenti ben dieci lottatori. Peccato che manchi il mitico 
Hulk Hogan 


MEGA CONSOLE 


iete dei ragazzi un po’ 
grassottelli e stanchi di 
essere derisi dai vostri 
amici? C'è per caso della 
gente che quando cammi- 
nate in strada si. gira, vi guarda è si 
mette.a ridere? Beh, smettetela di 
preoccuparvi, abbiamo trovato il rime- 
dio a questo vostro problema. Si, esi- 
ste sulla terra un luogo nel quale pote- 
te rimanere grassi senza essere presi 
in giro, anzi, verrete ammirati e gua- 


dagnerete un 
bel po’ di sol- 
di. Tutto quello | 
che dovete fare | 

è vestirvi con . 
una tuta (0 con 

dei mutandoni) 
molto colorati, | 
pettinarvi in ma- è 
niera ridicola, tro- 
varvi un sopranno- 
me assurdo e improbabi- 
le, imparare a gridare e 
a insultare gli avversari 
e... il gioco è fatto: siete 
una stella della WWF! Se 
non ve la sentite di fare 
tutto questo, ma siete in- 
tenzionati a dimagrire lo 
stesso e a ripetere le ge- 
sta dei vostri eroi lottato- 
ri, non vi resta che man- 


questa nuova cartuccia db o 


della Acclaim. WWF Raw In alcuni momenti, a causa delle ristrette dimensioni dello schermo, 
è infatti l’ultimo titolo lazione risulta leggermente caotica 

della casa americana nel 
quale potrete ripetere le 
gesta dei giganti a stelle 
e strisce e, come accade 
in ogni nuovo titolo a lo- 
ro dedicato, è rimasta 
praticamente immutata la 
struttura di gioco (ovvero 
premere i tasti del Game 
Gear con violenza e qua- 
si a casaccio per cercare 
di prendere gli avversari 
o di colpirli), mentre è 
leggermente migliorata 
la realizzazione tecnica. 
La novità senza dubbio 
più importante rimane 
però l'inserimento di die- 
ci nuovi lottatori tra i 
quali spiccano Diesel, che 
per quei pochi che non lo 
sapessero è l’attuale 
campione del mondo, 
Brett Hart, Razor Ramon, 
The Undertaker e molti 
altri. 
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In un periodo in cui quasi tutte le 
software house sembrano 
interessate alle nuove tecnologie è 
bello poter provare alcuni titoli di 
qualità anche sulle console più 
vecchie. Ok, WWF Raw non è certamente —_ 
un gioco originale, ma grazie alla presenza CASA PRODUTTRICE 
di numerosi lottatori e al buon numero di 

opzioni e mosse piacerà certamente ai 


fanatici di questo sport. | due “soli” difetti che i 
ho trovato in questa cartuccia sono il fatto che i GENERE 
l'azione, in alcuni momenti, risulta 

leggermente troppo confusa, e la troppa 


somiglianza con i precedenti titoli del genere e 
prodotti sempre dalla Acclaim. Se escludiamo DISTRIBUZIONE 
i lottatori ci troviamo infatti di fronte a un 
titolo strutturalmente identico (ma 


migli il profilo tecnico), ai suoi Î === 
erica ego IE | 


AA 


NUMERO GIOCATORI { 


Il fatto che la Acclaim continui a 
produrre (e a vendere in discrete 
quantità) nuovi titoli dedicati ai 
giganti del wrestling è una chiara 
testimonianza della loro popolarità. 
Anche questa versione, che peraltro non si 
discosta più di tanto dalle precedenti, è 
caratterizzata da una grafica discreta, 
leggermente confusa in particolari situazioni 
ma comunque apprezzabile, da un sonoro 
orecchiabile (manca però il commento di Dan 
“fenomenale” Peterson) e da una giocabilità 
discreta. A chi possiede già un titolo dedicato 
a questo sport (sempre della Acclaim) ne 
sconsiglio l'acquisto, dato che l’unica 
differenza rilevante è 
la presenza di 

nuovi lottatori, se A \\ 
invece siete dei 

fan del wrestling e 
non avete ancora 


comprato un gioco 
isti alla WWF.. 


trovato | 
ped 
vostro. 
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i norma i film prodotti con finanzia- 
menti britannici sono polpettoni aven- 
ti per protagonisti vecchi bacucchi che 
arrancano faticosamente per la Lon- 
dra dei tempi di Charles Dickens, op- 
pure sono storie d'amore interpretate immancabil- 

mente da Emma Thompson e 
Kenneth Branagh (co-protago- 
nista di Junior insieme a 
Schwarzenegger la prima; 
regista di Mary Shelley's 
Frankenstein il secondo). 
Alla luce di tutto ciò, un 
film come Il Tagliaerbe è 
certamente una sorpre- 
sa, avendo un cast 


Mi a ? sii : ni 
Specchio, specchio delle mie brame, chi è il più mercureo del reame? 
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SAI AGRIAZAA 


Le gift 
SUA RAI 


composto interamente BET 
attori americani e una sto-. 
ria imperniata su un argo-. 
mento poco “britannico” 
come la Realtà Virtuale. 
Ma ancora più sorprenden 
te è il fatto che il film abbia avuto successo non 
tanto al cinema, quanto nel mercato dell'home vi- 
deo e in quello dell’intrattenimento informatico. 
Per non parlare del fatto che se Il Tagliaerbe non 
avesse avuto tutta questa popolarità fra i giovani, 
probabilmente Pierce Brosnan non sarebbe divenu- 
to il nuovo James Bond! Ma veniamo a questo tie- 
in videoludico. L'introduzione del gioco ricrea l'in- 
treccio del film, con voi nei panni di Angelo (la par- 
te interpretata da Brosnan), un tempo prigioniero 
nel regno cibernetico di Jobe ed ora unico uomo in 
grado di sconfiggerlo. La struttura di gioco presen- 
ta essenzialmente una serie di rompicapo mentali 
da risolvere al fine di penetrare le difese di Jobe. 
In un caso il puzzle è costituito da una griglia com- 
posta da piastrelle esagonali; il giocatore è invitato 
a togliere una delle quattro piastrelle da ciascuna 
fila entro il limite di tempo prestabilito. Un altra fa- 
se, certamente più tesa di quella appena descritta, 
vede Angelo alle prese con piattaforme concatena- 
te l'una all'altra e sospese nello spazio; l'avversa- 
rio assume il potere dell’invisibilità, e sia lui che 
voi dovete fare una serie di mosse lungo la griglia 
di piattaforme facendo attenzione a non seleziona- 
re lo spazio altrui. 
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/ ROMPICAPO 


| - DISTRIBUZIONE | 
| _verciae | 


#1 - — 


VERSIONE { 


| NUMERO GIOCATORI f 
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TIRI 


Una bella grafica non basta a fare un 
Pa gioco: è una legge inviolabile, una 
legge che The Lawnmower Man, 
purtroppo, non è stato capace di violare. Le 
scene introduttive sono tanto affascinanti 
quanto spettacolari, così come le lunghe 
sequenze renderizzate. Ma i videogiochi non 
sono qualcosa da guardare e basta, e la 
versione su CD di Lawnmower Man è 
molto carente sul versante dell'interattività, 
tanto da risultare, in certi casi, addirittura 


comico. È davvero tragico che un gioco così I pregi i; scor 
pregevole sotto l'aspetto visuale presenti una Lilirose n 
giocabilità da Medioevo. Un sequel meritava... 


cinematografico del Tagliaerbe potrebbe 
essere tollerabile, 1a Jhaaltro, gioco come 
questo assoluf&mEntè fas 
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* 5 tipi di condizionamento 
* 1024 colonne giocabili 
* Riduzione a garanzia 12 per il Totocalcio 


10 e Il per Totip e Enalotto 
* Statistiche On-Line sul sistema introdotto 


* Avanzati metodi di spoglio automatico 


MMI SOLO 16.900 LIRE 


Nuovo programma per lo sviluppo di 
sistemi Totocalcio, Totip.e Enalotto. 


IL SISTHEMA PIÙ FACILE PER VINCERE 


PROGRAMMA E ISTRUZIONI IN ITALIANO © IN EDICOLA NELLE VERSIONI: MS-DOS © WINDOWS è AMIGA — 


VENDO il gioco-Streets Of Rage 

per Megadrive.o£ 40.000 trattabili. 
ILEANAS ATAGLIAB DE: 

02/70105758 


chi: Sensible Soccer (£ 70.000), 
Super Kick Off (£ 60.000), Tur- 


Jam, Batman, World of Illu- © 30020 Fossoltà di Piave (VE); Tel. © 


: 0421/679364-(ore posti) 


Special Champion Edition : 
con FIFA Soccer 95. Offro anche : Mega-CD europei con 7 cortuxce e 3 


sion, Micromachines 2, Spark- 
ster. Inoltre scombio Street Figh- 
‘ter 


joystick a £ 20.000. 
- LUCA MAZZOTTI, Via Venezuela 8, 
20151 Milono 


UA "A 
completo di 2 joystick Fun gioco o £ : 


200.000; in più vendode seguenti cor * 
tucce: Aladdin (£-70.000), Chuck : 
Rock (£ 30.000), Crue Ball'(£. : 
35.000), NBA Jam (£ 80.000 : 
nuovo) e World Of Illusion:(£-: 


50.000). 


- GENNARO LENES 0 Guglielmo. Appi- © 


lo 10, 80136-Nopali;. Tele, 
081/5442834 tre GS) 


Super Street Fighter Il (JAP, £ 


0 £ 70.000), Sonic 2 (EURO, £ 
50.000); Robocop Vs Termina- 


°° praticamente nuovi. Cerco inoltre giochi 


per SNES (qualsiasi genere, con prefe- 
renza per RPG): se i prezzi sono buoni, 
sono disposto ad acquistare molti titoli. 


ATelA: : 
: 276, Milano; Tel. 02/27208657 : 
i Ì 

VENDO per Megodrive i seguenti gio- ; PRAEC CINQ JANTAI hi 
? VENDO Game Gear praticamente . 


- LUCA MAZZONETTO, Via. Kennedy 59, 


+ nuovo, con trasfajaatore e quattro stu 


Mes: Return of the Shredder (£ : rendi giochi.a sole £ 180.000. 


150.000); oppure scambio con NBA * 
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: PERMUTO i giochi SMD 3, Mor- 
: tal Kombat II, LHX Attack 
: esi Inoltre console 


varo, cus» drpio regalo, Me- : ball ‘93 (Euro - £ 50.000), ee Neo Geo + ] gioc 
ello Giochi Preziosi, oncoro. : pulous (Euro - £,30:009), fase Mr 4 ear: 
pulous 
SA or» pean Club Soccer lEurò n: piana TTI 
: Annunci Walido solo per la Lombardia. : 40000) Somic -2 (Jop - £ : illunedì 
La GALBIATI, Via o È : 30.000), Sonic 1 (Euro|- £ 1; 23 
: ONG ( Tell : 20.000). Inoltre vendo per Mego-CD VENDO/SCAMBIO molti diochi” rs 
: vi sm 5 (oî6) Td : i seguenti titoli: Cobra Command : per Megodrive, Mego-D, Lyn, Game"! di 
: + Sol Feace (Euro - £ 80.000), : ‘Boy e/NES.&it; inoltre cedo 


: giochi Sb EOSF-COXS? Megh bf 2 + È 


citi i dk. sbbo! 


volgersi o: + 4° 


‘® bat Il, Road Rash 2, Batman 
: Returns, Aladdin e F He 
VENDO i seguenti titoli per Megodri- : Work: 167 addia © Forgotten 


mul xe (o scambio con titoli per SNES):. © manuale (moi tocca). A-prezzi die 


: Ri: 
80:000), Mortal Kombat Il (EU- : modici. Si richiede-mossimo serietà. Ri 


180, £ 60.000), Fatal Fury Il (AP, : 


| MStit Ao 


- PIER PAOLO ARMANDO IARRUSSO; : Co 


: Tel. 0824/51921 


Sal 08 (EURO, £ 50.000) è Sword of: 
Verssillon (EURO, £ 25.000). Tutti © 


VENDO i seguenti giochi per Gome 


: ® 1! VENDO le seguenti cortucce per Me * 

: v0 Mm DE E : godrive: California Games (£ 

; Ce (futte fr pftimo stato): : 30.000), The Terminator (£ : 
Batman Returns, Last Baffle, : 20.000), Sonic 3 (£ 60.000), Su- * 


Gear: Shinobi (£ 30.000), Lucky : 


Dime Caper e Rastan Saga (£ 
30.00! )cP ui non, traftabili. 
Annuncio valido solo per Firenze. 


- MORGAN MONCI, Via dello Fonderia 


- LEONARDO. BOMBER io L 
2, 30037 Sert VERO FAREI Gila e” del 


041/445126 (pomeriggio) 


VENDO la congidSte Wars 
Arcade per Sega 32Xta £ 95.000, 
oppure scambio con Doom o Virtua 
Racing Deluxe. 

- UGO LAI, Vio Padova 
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VENDO sf rca rl 
gadrive: Super Monatò GP 2 
(giappoffilse(@ 245.000), 0 
Games 3 (Sup Bla- 


de, Alien Storm, 


na (europeo - £.45.000), Altered 
Beust (eurapeo - £ 45.000) e Last 
Battle'(européo ®£ 45.000)..In bloc- 
co 0 sfuse. Annuncio valido solo per 
zona Como o Milano: | © 

- ALBERTO MINORI, Via Motio 79, 
22100 Como;-Tel"031/572917 
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°° — °° 


GP: tutti europei. a £ 459000), Dal" 


VENDO gigia nale 
: drive: Street Fighter I (£ : 


VENDO console Megadrive + : 
: 45.000), Fatal Fury (£ 35.000), 


Ae Scart + imballi originali + 2 joy : Fantasia (£ 25.000), Sonic 2 e 


: 3 (£ 85.000). Inoltre vendo i se- 


N omaggio 0 £ SO, 000 : 
pei» sia Vio G- viva » 


) 
A 
dee: D per M 
quenti.Xo ) 8 fomite di 


Jaguar XJ 220 (Euro - £ 
: 70.000), Prince of Persia (Euro - 


60.000), Ecco The Dolphîn (£ : £ 70.000), Wolfchild (Euro - &- 


World of Illusion (£ 40.000), : . £ 90.000), e Streets of Ruge®: 


guenti giochi pet Master System E î panni 


Asterix (£ 30.000), Alex Kidd © cortucce con-"FIPA International : 


Vikings, Gauntlet IV), + 1 joypad: oppure vendo in blocco a £ 700.000, 

+ alimentatore + Covo anfenno + covo : 0 ancora, vendo separatamente le cor 
igiogpone-: : 

D Come NUOVO : Gome Geor quasi nuovo + ] gioco 0 £ 
ì : 150.000. 

: i Tel 0424/572397 


Sht.(0 


Cyborg Justice, The Terminator i 


per Street Fighter Il (© 
(£ 30.000 l'uno) e Mortal Kom- > 


: 100.000) e Super Off Road, (Ch 


bat (£ 50.000). : 30. 000). 
- MARCO BRESCIANI, Vio Berzuini 6, : - ALESTRA MORENO, Via Donte 49, 
46028 Sermide (Mantova) 


VENDO le seguenti cartucce per He 
godrive: Power Athlete (£ 
39.000), Robocop 3 (£ 59.000), 
Altered Beast (£ 39.000), My- 
stic Defender (£ 39. 000), Oppure # mazioni. 
în blocco o £ 150.000. Tutte in ottimo: «Tel. 027/2619608 
stato, con custodia e istruzioni. : 

Offerta valido per la Lombardia. 


- DANIELE TRAVERSI, Via del Pog- +2. con fili cav, nedessori + 5 giochi © 
gio 7, 21050 Cantello (VA); Tel. 34 iotî a £ 200/000. Vendo ino © 
0332/417326 (dalle 16.00 in tre 7 cortucce per Gome Geo. 


le € : fro cui Virtua Racing ed Ecco * 
in Internatio= © The Dolphin. Inoltre vendo 4 gio- i 
nq Sa 70. DO, : chi per Mego-CD giopponese tra‘qui 
str ù ci SCE. (Euro :£ : Time Gal e Wonderdog 0 pre?- 
75. È (Euro » zi mega. 
£ 60.000), Cool:Spot (Eura=£ : - MATTEO CIFELUI, Via Copecelotro,30, 


50.000), John Madden Foot- : : 20148 Milono; Tel. 02/40092611 


“a nè 
DAL 


se IN 


: 60.000), Batman Returns (Euro : 


+ Miri Monaco GP + Golden : 


Mai AMSA RA _MENDO/SCAMBIO | i.seguenti gio: 


tucce 0 £ 50.000 l'uno. Inolite pei :[ BlatmTenatisAt dad Rdshj Sdper 
League, World. Trophy.Socc È 


‘ VENDO console Master System © 


= ANDREA FIORI; Tel. 029/419068. r ci 


le Se : VENDO 8 giochi per Megadrive i 


: console elencate 0 prezzi veramente 
ge accessibili. Tutto -è in ottime condizioni. 
#=SÌ richiede lo massima serietà. 
- MASSIMILIANO. SABATO, Viole dei Ro- 
«sfiori Y, 84135 Porco delle Ortensie 
(Salerno); Tel. 089/274101 


: chi per Mege-CD (versione americana): 


: 47100 Mo a 0 $ © fin Shinobi World (£ 25.000). : Soccer 295, Micro Machines 2, Pra CD (£ 50.000), Ecco The 
: (dopo le 180 ; WWendo anche convertitore Master Sy Virtuù Racing, cartuccia Ii ‘Dolphin..(£ 50.000), Sega 
d fl: Stem a £ 50.000 e Game Genie 0 £ ; i e World Cup FI H.S. 1993. & î° Classic (£ 50.000), Prince of 
VENDO Tu 7 20.000. - RAFFAELE DIMARZO) Vid Coruso 1, î Persia (£ 40.000). 
chi: NBA 273 GIANNI CANDEAGO; Tel. :_ 80028 Cinno N è «DINO SACCO; Vio"Idria 47, 96015 
pions, Robocop Vs Terminator, © 0437/554691 o : Froncofonte: (SR); Tel. 095/7842349 
Sonic 3, Rocket Knight Adven= © VENDO.console Sega Megadrive ‘ (dalle 14.00valle 16,00) 
tures, X-Men, Golden Axe, : VENDO coi Spi opa 0 : PI joypai alimentatore preso PAL + 
: Splatterhouse 2, Mortal Kom- : cortucce (Rent A Hero, The Lost è Agire grelto fin t}ho £ 200.000, * SCAMBIO cortucce per Megodrive di 


: giochi sportivi completi di ostuccio e l- 
:_bretto istruzioni. Fra i titoli: Grand 


European Club Soccer, Sup 
:’ Hang On). 
te MASSIMO FEDERICO, conse” 


A & 
: SCAMBIO: versione giapponese" di 
; 7" Landstalker più £ 40.000 con ver- 
" sionerelrope0 di Londstolker. Inoltre 
hi le seguenti cartucce per Nintendo 
The Flintstones, 


: Zelda 2, Robocop, Batman, Cip 


13 LOI Cotrigh ANTRMIL Ji A frnig Vdri so 


2, Super Mario Bros 
iL Tutti insieme o £250.000; singolor- 


: VENDO?” videogiochi per Megodrive 0, é “mente o £ 40.000 ca 
: porte da £ 24.000. Telefonare al nf SSRIFRANGESRO € 
** mero sottoindicato per. ulteriori ui Foggia; 


Via Zuretti 11, 
JB /638834 


È SCAMBIO torso Sega t Mogol 
: Ve+ 3a Rent Here, Th 
Lost Vikings e Gauntlet IV) + un 
: joypad, alimentatore, cavo RF, cavo 
Scart, odattatore per giochi giapponesi, 
: copriconsole + console Super Nin- 


tore, adattatore per giochi eur 
, preso Scart, un gioco (Se: 
per Mario World), copri 


: obi albe Sa 


: Neo Geo (D+ 2 joystick e il 


: The King.of Fighters ‘94. 
:_,* STEFANO.BRUNIVia Goito 6, 20010 


ss Coneigiate (MI); Tel. 0331/403025 
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no (Roma): Tal: 06 /9888330 MC" 


LAI 


TANTI 


col 
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BIO MASSA — FABIO CHAR MATTEO PAOLO SIMON MEGAMEDIA 


BC RACERS (MCD) 
DAFFY DUCK (MD) 
Lai ii 


GALE RACER (SS) 


LOADSTAR (MCD) 


SPACE HARRIER (32X) 5 4 5 4 4,4 
THE LAWNMOWER MAN (MCD) 6 6 5 5 5 5,4 
She La | È "O gs 


YOGI BEAR (MD) 


MEGALEGENDA 
10-AM-U-S-T1 = 9-Awesome! 8-F***ingradical! 7 - Cool 6 - Usual business... 
5-Atotal fake... 4-2loosing... 3 - Simply lame 2- Pure shit! 1 - Gettafuckouttahere! 
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C empre piaciuti di 
® "ir 
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“o vooliare inviare 
O VOgiiare INVIA! 


agioni, 


€ mbre), non jono ancora 


roppo buoni? roppo fessi? 


: 
. 
>» asi 
; x 
Pea 
. 


ivello successivi 


mette! 


1 p bite 
\ OPTION 1 e PAU- 


livent 


; XA/ vr; da + 
arrivare Cc lc VVarp Zone dove te tri 
Cl 

TOaDIIMEe 


canto al gradino più alto. nello 
segreta, ar- 


ndate a de- ll 


/ - FIRE) INA 
60/0 e premere ilj IYP Cd Veli 
nicatevi sulla catena in modo da potervi l 
Ira FOCC ogliendo la vita extra. Tr ovati i tre ( 
| ly n Aa ì, 
i premefe il pac 


sopra uno di e SI | 
i nella 


vi a gio 


inserit 


INvuine 


THE | 
OTTIFANTS 
| GAME GEAR 


Ruando appare il logo della ‘Codici dei Livelli | 
B, C e START per saltare la pc Voici les codes des 


ione e premete simultaneamente A e START NIveaUX (ho scritto 


lo 


riamar. bene, professor Du- 8 
Fate le vostre regolazioni e ero d Ù NdFa- ISS 
navi | ) ora 


| giocai | La Caverna: 
MI 29 perci credito. JYSF 


Il Cantiere: 
i i AOHT 
n 
L'Ufficio: 
cu PIHE 
È . 
Ò si La Giungla: 
__NRCF 


“er pi ter sci gli re il 
| alla schermata per la > 


È VARE] VIE L Ji DAII 
premete il tasto di FA 


( )PTIO? J 1 e premete SU o PST EE 


. 
rs 
——— 


ssegna i 61 livelli del gioco. 
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gl 


i 
» P n |, 
r avere accesso a un livello segreto, andate 


il Î schi rmato per l’inserim NO d lc passw ra 


| 
(premendo OPTION 1), digitate “TRYX” e pri 
| mere o) F COMINCICI Oi | J QU Ink 


lo lo schermo del cancello sc impare, preme 


Fa J L ni »I 
(esetta r cento volte [ax uindi andate alle opzioni e scegliete Il numer nina fr tea I 
nirtengi 3 7, 60) F IU' e AVANTI ed ent el pi cancell 
rediti: scoprire! ll poter gi re in hh ll y )ssia con un nu- Ù a 
; ; a) RE | che incontrate: di \vreste quin ii essere frasportat 
nero INTINIT i vif 1@ poi, duranfe una partifa, Serife 10 pausa e rare sl- IL | 
Ta i i Tv > DIIVvi " nome dOve | | T fr 
JISTRA, SINISTRA, DESTRA, [ RA, SU, GIU’, SU, GIU’, B e A, avrete nl di pas re. 


I Î È | Je mani SU IL alsiasi arme Jelelg DI 


grammatori del gioco. 


CE=> SO: dovreste ci si trasftormarvi in Kintaro 


VE Se Invece vi volete tare una partita a Pong (sì, 


pro prio quello!), armatevi di pazienza (ma l 


CERCO SMI «CREDIT 6 


pazienza di un si into!) € ‘aggiungete 11 duecen 


| focinquantesimo scontro. N 


la 2A f yJf o 
| PA | i F, VI ji SÈ * ì 
N 1A | LI > A i, 
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luesto è trucco è dinamite, anzi... DYNAMI 
Ì J LL | ) N1_IC ) D. v | 
{VUOI che ridi mo Fabio NaSir lion) Pei JOTEl [e| 
slezionare lo stage desiderato evidenziate l'o, 
RI ( F nel 
(ON ANI AVI QI O remetn i; db) | 
JISTR EST SIE (e) 
Nomi È 1Rd pi 
i e rsona: I 
lella rmata pei 
J 
assegnazione di 


MI gi personaggi, 


videnziate la scritta 


si 2. “END” e premete si 
e, Al , 
na $i ai aul Y inte 
dA i UITOANeamenti 
- — 
, O i sf iN S TARI jon 


usa SCSSLASSSSTEANRNTASSA SASTSIAAN TI IO® o _ 


Quando appar D il Li Î ; À 


_& È = (E MEET TE si 4 
È Wa 1 Je sa 5, Mettete GIOC( nm pausa mentri de 
| logo C ella | egg, pre / LÒ | gie co In I TRTETTI i 1 N 
i renci | A 4 2 ( DÒ | 
iete rapidamente DS girance premere A, , B a, A im 
SS 3 7 AO ì W i CHPAAA | 
SI Ji € ) Ud SU. € IU”. prafice È sarà datc pportur tà di le 
SINISTRA. DESTRA senza comprome: qualsiasi stage, essere in 
fe ) ; È 
‘Rete la PI | l 
tì TRA. DE TRA vuln: rai li, GSC Itar: i tul Of lenti music ll 
Ci cen È " 2a | Sp, o molto altr. } OINCOTNI x 
1! a] CFSTRAÀ. GIU à Pai 
Ì A ì 
PA } Thi 
 HARI. Accederete 
LELE: x | 
Den, O QU di a a 
Î 
| 
Ul 
occasione giusra; SIAMO IN ITC atti di To fe (€ y 
L xl: > e 
‘ucchi per un gi compatibile con il 3 
siano pervenuti! E che trucchi! Nel coi 


LAU ques o pun 
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19 N è "4 
li IN STRIR 
| NDIVE 

V DRIVI 


LoOmIinNciaI ] giocare come al solito, QUI ndi pre- è vero che 


met 0. TAR per inserire la pausa e ri sono già ag 
Ì g AP 


| THEJUNGLE | 
BOOK 
IPSADRIVE 


L + PLOT J 144 s* * | 2 3 di 
iamare le opzioni Poi, tenendo schiacciato sole, grazie 
i ) Quaci Ales 


di mai mai let 


DAI ” VOOR 
\ (complimenti se do) 


Mme righe sapete ancora da 


fatto questo, dovrebbe appc ire Livello Chi ] x SE; 
Livello 7: LEPANBROSY6 © plemen- 
‘ete, a quanto pare, anda; vene come. bol vel «I: H GI 13 De. take; vio 
Livello 10: _W7T9HD3) W Miu minciate a gio- 
Va 4 | care, premete 


to in fondo allo schermo. Con es 


niente. rica a i livello, selezionari 


creare > qualsia 


si inc ‘ante imo nonché fare il p ile 


E me 1g [[°P 


! Heel x 
n A A,B, B. 


Boa 


 VIRTUA 
RACING 
| MEGADRIVE 
S \ Selezione dei 


oa sullo scher- 
«mo appare il logo 
| della Sega, tenete | 
l igtaz Sage S) premuti A e SU. Te- 
È | a DEST "nomoro ice ia nendo questi due | 
| i a | schiacciati, premete | 


e: pausa e i pre ame te e di | : dir atta p "A. Ora, tenendo 
r Nello schermo dei titoli, aspettate che la scritta mente allo st ige successivo. i tutt o quanto schiac- 
“START” inizi c lampeggiare, Jopodi ne preme | naTI7 ; ; —— > € Ito, premete 
8, BA, C via cominciate a giocare co- È ec Sa bla i START e poi mollate {8 
9 solito. Poi, durante il te il ta- | | PE ‘ tutto. Ed eccovi di | 
dA per acc Lr9 alla PO SECRETARY. | . co ovo a mordere | 
Ora, passate oltre le opzioni Der | 
Ipp dc aa un ‘opzione invisibile; pre nete 
ART e accederete a un menù nascosto grazie | 
i al quale potrete selezionare tutta una serie di | 


, Ù 9 vî ALATO -. AT I ig | i 
olto vantaggiose: a vol il piacere di | 


| be OG, SE ESSAERESI Come uccide n taro e il demone 
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URBAN 


STRIKE 


-— 


Terzo capitolo della saga bellico-isometrica iniziata nel 1992 con Desert 
Strike e proseguita l’anno successivo con-Jungle Strike, Urban Strike dà filo 
da torcere anche al giocatore più abile. Ambientato nel 21° secolo, la rispo- 
sta videoludica al film Tuono Blu (ma c’è anche un preciso riferimento a 
Agente 007 - Una Cascata di Diamanti, se ci fate caso) vi vede nei panni del 
classico yankee patriottico e tutto d'un pezzo che vive unicamente allo scopo 
di ripulire gli Stati Uniti d'America dai soliti fanatici intenzionati a impadro- 
nirsi del mondo. La guida è divisa in due parti: la prima, che avete qui da- 
vanti agli occhi, ha inizio nelle giungle delle Hawaii e si conclude sopra la 


metropoli di San Francisco. 


CONSIGLI GENERALI 

La metodologia che può portarvi alla vittoria consiste nel tenere 
d'occhio i vostri indicatori. E’ assolutamente indispensabile con- 
sultare assiduamente lo schermo della mappa per una navigazio- 
ne efficace, ma ciò che conta di più in assoluto è tenere sotto co- 
stante osservazione gli indicatori delle armi (Weapon), del carbu- 
rante (Fuel) e della resistenza (Armour). Anche quando le spie so- 
no sul giallo, dovreste già avere in mente la rotta da seguire per 
effettuare il prossimo prelievo di rifornimenti. Nei primi livelli è 
consigliabile distruggere le costruzioni più piccole che circondano 
le missioni, poiché in linea di massima contengono degli approvvi- 
gionamenti, come vedremo più avanti. Tuttavia, quando giungete 
agli scenari urbani, non contate su circostanze analoghe: siate 
sempre previdenti. Ricordatevi, in Urban Strike il tempo è impor- 
tante quanto la vostra stessa vita, e non ne avete molto! 


PRIMA CAMPAGNA: 


LE HAWAII 


Siete allo sbaraglio, ma una nuova recluta deve pur fare espe- 
rienza diretta una volta o l’altra! Calma calma, non agitatevi. 
Tanto per cominciare, non c'è rischio nel volare senza meta in 
una zona pericolosa, quindi approfittatene per familiarizzare 
con il vostro velivolo. Cercate di trattenervi dallo sparare raf- 
fiche inutili di dispendiosi proiettili. Inoltre prestate attenzio- 
ne agli ostaggi innocenti: non sparategli, poiché regalano pre- 
ziosi “armour points” se portati in salvo. Qualunque cosa fac- 
ciate, non siate precipitosi: chi va piano va sano e va lontano! 
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L’ARGANO 
ULTRA-RAPIDO 


Questo gingillo si trova a 
circa metà strada lungo 
l'estrema sinistra della 
mappa, accanto a un 
ostaggio. Raccoglietelo e 
così raddoppierete la vostra capacità di carico delle scorte. 


I CENTRI- 
VISITATORI 


Mentre vi recate a di- 
struggere i radar sulla 
sommità dei centri, fate 
un rapido voletto oltre la 
spiaggia. Sotto quelle ca- 
panne di paglia ci sono munizioni e depositi di carburante. Una 
volta adocchiato il caccia a reazione precipitato, piantate un 
proiettile nel soldato nemico per salvare Legal, un co-pilota (an- 
zi, co-pilotessa) “disperso in azione”, e così aumentare sensibil- 
mente le vostre probabilità di successo nelle missioni successive. 


su SPECCHI 
TELESCOPIO 


Fate saltare i camion che 
stanno sotto i preziosi 
specchi e trasportate per 
via aerea i componenti 
alla chiatta situata a nord. Sono necessari soltanto due viaggi. 


LE NAVI 

STEALTH 

La migliore forma di at- 
tacco consiste nel sor- 
volare velocemente 
queste navi bombar- 
dandole di missili. Un 
attacco frontale è tanto audace quanto pericoloso. Qualora le 
vostre riserve fossero esigue, basterà dare una sbirciatina in- 
torno alla boscaglia sul retro delle lagune e bombardare qual- 
che rifugio perchè rinveniate qualche power up. Inoltre, a sud- 
est del Riparatore della Corazza, c'è un rifugio che nasconde 


una vita extra. 


IL CHIRURGO 
PLASTICO 


Una volta che i cecchi- 
ni sono stati liquidati, 
dovrete prelevare 
l'elusivo chirurgo. 
Questi va stanato 
sparando un paio di colpi di avvertimento sul rifugio in 
cui si è rinchiuso: attenzione a non spararne più di due, 
altrimenti lo ucciderete. E poi chi lo dice a Michael Jack- 
son? 


IL PONTE 
NEMICO 


Un'operazione che non 
presenta grandi diffi- 
coltà. Tuttavia, potete 
rendervi la vita ancora 
più facile togliendo di 
mezzo alcune delle imbarcazioni e dei mezzi blindati durante 
alcune delle prime missioni. 


LO SQUALO 
Mentre vi dirigete a 
salvare i Berretti Verdi, 
prestate attenzione alla 
mostruosa pinna dorsa- 
le che fende la superfi- 
cie dell'acqua. Attorno 
al pescecane vedrete alcuni naufraghi: portateli al sicuro per 
recuperare gli “armour points” perduti. 


I BERRETTI 
VERDI 


Prima di tutto, dovre- 
te raccogliere la bom- 
ba radicale-distruttiva 
che si trova sull’isola 
più meridionale. Ora 
fate bene attenzione a non lasciarvela cadere 0, come di- 
ceva il tenente Hudson nel film Aliens (edizione in lingua 
originale), “Game over man!”. Portatela al secondo pun- 
tolino intermittente visibile sullo schermo della mappa e 
indugiate sopra il segnale luminoso viola. L'ordigno cadrà 
automaticamente quando sarà in posizione, dopodiché si 
tratterà di ammazzare i cecchini uno a uno prelevando al 
contempo le truppe con l’argano. Con i Berretti a bordo e 
i rapporti del servizio segreto in tasca, passerete alle 
piattaforme petrolifere della Baja per la battaglia succes- 
siva. 


SECONDA CAMPAGNA 
LE PIATTAFORME 
PETROLIFERE 


DELLA BAJA 
(CQHW7KZR4KD) 


Eccovi sopra l'oceano per ingaggiare battaglia contro le basi 
d'alto mare di Malone. Gi sarà da sparare e cambiare elicotte- 
ro, e per giunta dovrete familiarizzare con il chopper da tra- 
sporto civile Osprey Ill. Le scorte sono reperibili in quantità 
meno abbondanti e le imbarcazioni nemiche richiedono molti 
più colpi per essere abbattute. Tenete d'occhio i rimorchiatori 
che trasportano munizioni e carburante. 


LA STAZIONE 
RADAR 

La prima cosa da fare è 
fiondarsi alla raffineria 
più alta e distruggerla 
per appropriarvi dell’Ar- 
gano Ultra-rapido. 


Quando attaccate la stazione radar, state attenti ai lancia- 
missili: beccateli sul loro lato posteriore. 


LE 
PIATTAFORME 
MINORI 


Per essere piccole, queste 
strutture danno non pochi 
grattacapi; non solo sono 
occupate dalle armate di 
Malone con tanto di lanciarazzi, ma sulle loro torri ci sono alcuni 
micidiali lancia-missili a fuoco rapido Phalanx MX. Irrompete 
dall'angolo dello schermo, sparate un paio di razzi e ritiratevi 
per evitare di essere colpiti. Vedete di abbattere le costruzioni 
negli angoli per far venire allo scoperto i bonus nascosti. 


I PASSEGGERI 
Il servizio segreto riferi- 
sce che una nave da cro- 
ciera è stata colpita dal- 
le cannoniere di Malone: 
avete tre minuti per 
cambiare elicottero e 
soccorrere i passeggeri prima che il nemico cominci a fare 
piazza pulita. Essere veloci è di fondamentale importanza; 
concentratevi sulle due scialuppe di salvataggio per raggiun- 
gere rapidamente la vostra quota, dopodiché portate i pove- 
retti sulla più settentrionale delle piattaforme minori per recu- 
perare gli “armour points” perduti. 


IL CACCIA- 
TORPEDINIERE 


l'artiglieria del caccia- 
torpediniere è così po- 
tente che dovrete stare 
ben attenti al vostro 
Osprey e ai suoi 2000 
“armovr points”. La mancanza di velocità implica che le 
“spazzate veloci” sono la forma migliore di attacco. 


IL 
SOMMERGIBILE 
RUSSO 


Anche i russi piangono. 
Ulteriori vittime di Ma- 
lone, il loro sommergi- 
bile (o dovremmo dire 
“suommergibile”?) è stato danneggiato e il reattore sta 
per fondere. Eliminate gli elicotteri e le imbarcazioni del 
nemico prima di tentare il trasporto aereo. Una volta che 
l'equipaggio del sommergibile è a bordo, dirigetevi a sini- 
stra e in men che non si dica troverete il kit di riparazione 
per il reattore del sottomarino. Avete un tempo limite di 
due minuti prima che tutto vada letteralmente in fumo! 


I CACCIA A 

REAZIONE a 
Stiamo entrando nel- A Ì 
la “zona pericolo” p di 

della grande piat- | Muerte 

taforma. Dovete col- | a @ 
pire i caccia a reazio» 

ne prima che abbiano l'occasione di decollare. State 
attenti alla reazione armata del bunker e siate più ve- 
loci che potete. 

LA 
PIATTAFORMA 


PETROLIFERA 
PRINCIPALE 


L'area deve essere ri- 
pulita dall’opposizio- 
ne prima di occuparsi 
dell’edificio principa- 
le. Occhio a uno degli edifici più esterni se volete avere 
una sorpresina... Ora è il momento di sbarcare e pene- 
trare nella costruzione per distruggerla una volta per 
tutte. 


TERZA CAMPAGNA 
LA PIATTAFORMA 
PRINCIPALE 
(ZDVS9LB7CHF) 


Vecchio scarpone, quanto tempo è passato... Altro che le 
canzoni di Nilla Pizzi ci vogliono per attraversare a piedi sen- 
za pavra i corridoi della piattaforma! Eh sì, è davvero una 
bella impresa, soprattutto perché avete soltanto 200 “ar- 
movr points” e munizioni alquanto limitate. Per ottenere del- 
le scorte, colpite le botti e le file di missili e scoprirete dei 
power-up. 


LE MITRA- 
GLIATRICI 
TRACCIANTI 
Ouch! | proiettili prove- 
nienti da queste armi 
possono essere molto 
dannosi per la vostra 
salute. Infilatevi dietro (a)gli angoli per evitare di sostenere 
tutto il peso della loro potenza. 


F29 NEMICO 

Non è un grande pro- 
blema togliere di mezzo 
questi caccia disarmati, 
ma qualche guardia può 
essere in agguato die- 


tro l'angolo. 
L'AGENTE 


Il vostro agente del 
controspionaggio deve 
essere soccorso senza 
usare le armi perché 
possiate apprendere co- 
me attivare il faretto di 
segnalazione che avverte l’unità di attacco di attaccare la 
piattaforma. Dopo averlo soccorso, sparate alle due botti die- 
tro l'angolo per raccogliere le scorte in esse contenute. 


IL FARETTO DI 
SEGNALAZIONE 


Passate attraverso le 
file di mitragliatrici 
traccianti per trovare il 
faretto di segnalazione, 
dopodiché premete il 
tasto A per predisporre l'attacco. 


QUARTA CAMPAGNA 
IL MESSICO 
(9G3MT9LGJ4C) 


L'arido deserto messicano è il vostro prossimo scalo. | vostri 
avversari più temibili (ohiohiahiohiai...) saranno i potentissi- 
mi cingolati Wolverine. Fortuna vuole che mucchi di innocui 
edifici civili colmi di carburante e munizioni siano presenti in 
gran numero dietro la vostra base d'appoggio per mantenervi 
in volo. E’ necessario tornare frequentemente alla piattafor- 
ma d’atterraggio per depositare i numerosi ostaggi. 


ni SQUADRA 
RICOGNIZIONE 


Eccovi a cercare di to- 
gliere i vostri compagni 
dal campo per i prigio- 
nieri di guerra di Malo- 
ne. Prima di entrare nel campo, però, è necessario occuparsi 
(con estrema cautela) delle torri di osservazione. Occhio ai 
Wolverine che circolano all’interno del campo. Molti degli edi- 
fici contengono scorte per il vostro mezzo, ma sfruttateli sol- 
tanto se necessario. 


L'ARGANO 
ULTRA- 
RAPIDO 

Prima di attaccare il 
campo nemico, dirigete- 
vi all'angolo superiore- 
sinistro, distruggete le 
case e appropriatevi dell’argano. 
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CAMPO 
NEMICO 


Buttatevi a capofitto nel 
campo e demolite quegli 
edifici, ma state attenti 
alle case più grandi e 
agli imponenti cannoni di 
contraerea AAA M celati all'interno. 


GLI 

APPALTATORI 
Malone ha superato ogni 
limite! Questa volta ha 
addirittura messo in ga- 
lera alcuni appaltatori 
della difesa ed ha invia- 
to i suoi paracadutisti a giustiziarli. Togliete di mezzo le torri 
e quindi i parà, ma evitate a qualsiasi costo di colpire l’edifi- 
cio o ucciderete i civili. Qualora non accadesse nulla, controlla- 
te il perimetro per eventuali soldati isolati. 


I PIANI 
DEL GAV 


Un'operazione molto 
semplice. Distruggete 
l'edificio dall'aspetto 
avveniristico e impadro- 
nitevi dei fotoschemi. Da 
questi apprenderete che premendo il tasto C potrete far parti- 
re il GAV. 


I GAV 


E' di nuovo il momento 
di trasbordare: in questa 
occasione, il Ground As- 
sault Vehicle (GAV, per 
l'appunto) sarà il vostro 
mezzo di trasporto. In 
primo luogo, freddate la guardia sulla torre dall'aspetto inso- 
lito e quindi atterrate. Una volta dentro il GAV, annientate gli 
altri GAV usando sia il tasto B che il tasto € per raddoppiare 
la potenza di fuoco. 


L'OFFICINA 


Potrete chiudere per 
sempre l'officina di Ma- 
lone raccogliendo la 
smart bomb nel copan- 
none a ovest dell’offici- 
na. Tiratela su con l’ar- 
gano e fatela cadere proprio sulla soglia dell’officina. Fatevi 
da parte e godetevi la visione della palla di fuoco che inceneri- 
sce i piani di Malone! 


QUINTA CAMPAGNA SAN 
FRANCISCO 
(NW6T4CNHPVS) 


Le strade di Son Francisco risuonano del rumore prodotto dai 
mezzi blindati e gli ‘’hovercotteri” di Malone. Le scorte sono 
particolarmente scarse, per cui vanno usate con moderazione. 
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Le manovre aeree tattiche, ossia le passate a spazzola, sono 
l'unico sistema per affrontare efficacemente i mezzi blindati 
Landshark e Armadillo. 


IL GOLDEN 
GATE E IL H 
PONTE DELLA 
BAIA 


Mentre vi dirigete a ri- 
muovere le bombe dal 
ponte, seguite la rotta 
più meridionale possibile per evitare la minaccia dei cingolati 
sulla strada. Arrivati al ponte, si tratta semplicemente di eli- 
minare gli aerei e rimuovere le bombe. 


LA TORRE 
DELL'EMITTENTE 
RADIO 

Radio KBZ Malone mi- 
naccia di trasmettere la 
vostra posizione alle 
armate nemiche. Di- 


struggete l'antenna prima che abbia l'opportunità di farlo, ma 
siate molto vigili nel far fuori i cecchini occultati dalla nebbia. 


IL QUARTIER 
GENERALE DEL 
SETTORE 
OVEST 

Liquidate i tizi con i ba- 
zooka situati negli an- E: 

goli dei grattacieli-pri- 

mo di demolire gli edifici stessi. Usate la mitragliatrice sulle 
costruzioni al fine di non sprecare altre munizioni ben più pre- 
ziose. 


er 


LA BASE 
DELL'ESERCITO 
L'uso sapiente delle 
smart bomb è essenzia- 
le per annientare la ri- 
serva di cingolati Presi- 
dio. Per ottenere una vita extra, polverizzate la piccola co- 
struzione bianca vicino alla postazione di artiglieria. 


I LABORATORI 
MICRON 


Malone deve essere 
fermato! | lavori sulla 
sua nuova arma laser 
segreta sono già comin- 
citi, ma voi potete va- 
nificare i suoi piani distruggendo î Laboratori Micron, situati 
nell’area occidentale della città. Prestate particolare attenzio- 
ne ai Londshork usando l'ormai collaudata e fidata “’spazza- 
ta” dell’area. 


LA BASE 
D'APPOGGIO 
Allarme rosso! Allarme 
rosso! La piattaforma 
d'atterraggio della vo- 
stra base d'appoggio è 
sotto attacco. Come se 


ciò non bastasse, le munizioni sono ormai esigue e gli avio- 
getti richiedono maggiore scaltrezza da parte vostra per esse- 
re sconfitti. 


IL SICARIO 

Fermate quella macchina! 
Il sicario di Malone sta 
cercando di far fuori una 
staffetta avente con sè 
la notizia che San Franci- 
sco è sotto attacco. Inse- 


guite l'automobile rossa lungo l’autostrada-sud e schiaffate 
qualche missile nel suo parabrezza. 
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